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шшое прохождение 


НіпІЬоок ~ 4 

НіпІБ Вол в в чем и 50 вграм 


Восьмое путешествие Синдбада. 
Проклятие Парамогула 
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тиль 


АбУлОриЪО&АННЫІЛ ^МбѴѵѵріл^ЮѴАОр 


в «Русском Стиле», 




Мониторы НІТАСНІ Гарантия 3 года! ТСО -95 


0.23(0.28) 15" СМ500 ЕТ 1152х870@75 $315 

0.23(0.28) 15" СМ500 Е5 1024х768@85 $345 

0.22(0.28) 17" СМ620 ЕТ 1024х768@85 $550 

0.21(0.26) 17" СМ630 ЕТ 1280х960@85 $605 

0.21(0.26) 17" СМ641 ЕТ 1028х1024@85 $695 

0.21(0.27) 19" СМ751 ЕТ 1280х1024@85 $1030 

0.21(0.27) 19" СМ752 ЕТ 1280х1024@85 $1080 

0.21(0.27) 21" СМ802 ЕТ 1600х1200@75 $1590 

0.21(0.27) 21" СМ803 ЕТ 1600х1280@85 $1870 

13.3" РТ3131ЕТ Бирег ТРТ 1024 х 768 ТСО-95 $2399 


Системные блоки «Русский Стиль» 


Класс 

«50Н0» 

«50Н0» 

«МЮ0І.Е» 

«МЮОЬЕ» 

«НЬЕМ» 

«НЬЕМ» 

Модель 

КБ-Оргіта 5СА 

КБ-Оргіта 5МІ 

КБ-ЕІіСе НИ 

КБ-ЕИСе ММІ 

К5-РК0 РМІ (Зегѵег) 

К5-А1рЬа РНР (Бегѵег) 

Корпус 

МіпіТоѵѵег АТ 

МіпіТоѵѵег АТ 

Місіі Тоѵѵег АТХ 

Місіі Тоѵѵег АТХ 

Від Тоѵѵег АТХ 
зегѵег зоіибіоп 

Від Тоѵѵег АТХ 
зегѵег зоіиііоп 

Материнская 

ѴІА Ароііо ѴРЗ 

АОР 512 РВ СасЬе 

АБиБ ТХР4 ТХ 

РСІ 512КЬ РВ СА5НЕ 

Азиз Р2І.97 

IX АСР 

БирегМісго Р65І.А 

IX АСР 

БирегМісго Р60І_5 
(РбБЬБ, Р65І.А) 

РЕС АЬРНА 128-ЬіІ 
РС-164ІХ 

Центральный 

процессор 

АМО Кб-200 или 
Кб-233 ѵѵ/ММХ 

ІпСеІіРР 

200ММХ-233ММХ 

Іпіеі Репгіит II 
2ЭЗ-ЗЗЗМН2 512КЬ 

Іпіеі Репгіит II 
233-ЗЗЗМН2 512КЬ 

Ьиаі или Біпдіе 
233-ЗЗЗМН2 512КЬ 

Біпдіе АІрЬа 21164А 
(КІ5С) 533МН2 или 
более 

Память 

16 МЬ или более 
БОКАМ 

32 МЬ или более 
50КАМ 

32 МЬ или более 
50КАМ 

32 МЬ или более 
5РКАМ 

64 МЬ или более 
БОКАМ ЕСС 

128 МЬ или более 
БОКАМ ЕСС 

Дисковод 

1.44 МЬ 3.5"" 

1.44 МЬ 3.5'"' 

1.44 МЬ 3.5 м " 

1.44 МЬ 3.5'"' 

1.44 МЬ 3.5"" 

1.44 МЬ 3.5"" 

Жесткий диск 

2.1 СЬ или более 
и-ОМА 

3.2 СЬ или более 
и-РМА 

3.2 СЬ или более 
0-ОМА 

4.3 СЬ или более 
Ц-ОМА 

4.3 СЬ или более 
и ПК А ѴѴісіе 5С5І 

4.3 СЬ или более 
иСГКА ѴѴібе 5С5І 

СР-КОМ 

24-х НіІасЬі АТАРІ 

24-х НіІасЬі АТАРІ 

24-х - 32-х АТАРІ 

24-х - 32-х АТАРІ 

12-х - 24-х 5С5І 

12-х - 24-х 5С5І 

ОМО 



или 0Ѵ0-К0М НіІасЬі 

или ОѴй-КОМ НіІасЬі 



Видео карта 

АСР 5ѴСА АТІ 30 

РСІ Магіох 

АСР 5ѴСА АТІ 30 

АСР 5ѴСА Маігох 

53-Тгіо 64Ѵ2 ІМЬ 

53-Тгіо 64Ѵ2 ІМЬ 


Каде Рго 2х 2-4МЬ 

МузІічие-220 

2МЬ - 4МЬ 

Каде Рго 2х 4-8МЬ 

Міііепіит II 

4МЬ-8МЬ 

РСІ5ѴСА 

РСІ 5ѴСА 

5С5І подсистема 





АбарСес АНА 2940ЫѴѴ 

Абаріес АНА 3940ЫѴѴ 

Сетевая карта 





ЗСот 905ТХ 10-100Т 

ЗСот 905ТХ 10-100Т 

Операционная 

ѴѴіпсІоѵѵг 95 

ѴѴіпсіоѵѵз 95 

ѴѴіпЫоѵѵз 95 

ѴѴіпбоѵѵз 95 

ѴѴіпбоѵѵз ИТ 4.0 

Ѵі/іпбоѵѵз ИТ 4.0 АІрЬа 

система 






или Оідііаі ЦИІХ 

Цена 

от $589 

от $798 

от $902 

от $1096 

ОТ $1850 

от $3275 


Дополнительно: Компьютеры комплектуются звуковыми платами Сгеагіѵе 5В16, Сгеагіѵе АѴѴЕ64, ѴіЬга 16+РМ Касііо, Е55 и др. Возможна поставка с накопителями 
2ІР АТАРІ/5С5І или МО 640 МЬ АТАРІ/5С5І 


Метро «Алексеевская», Звездный бул., д. 21, офис 526. 

Т./ф.: 215-5701, 215-2775, 215-2057, 215-0410, 215-5913, 215-0701 
Интернет: ѵѵѵѵѵѵ.піББІуІе.ги ѵѵѵѵѵѵ.гиз.ги Е-таіІ: $а1е@ги5.ш 
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Список фирм, где вы всегда можете приобрести 
“Навигатор Игрового Мира” 


Москва 

Фирма "Логос-М" т. 974-2131 
Фирма “Ода” 974-2132 
Фирма “Глобус” т. 240-7405 
Фирма "Возрождение" т. 915-5764 
Фирма “Метропресс” т. 270-0703 
Фирма “Метрополитеновец" т. 277-8352 
ООО "Артис", т. 158-9754 
Киоски фирмы “Центр-Пресса” 

Фирма "БУКА" Каширское шоссе д.1 к.2 
Магазин "Электротех-мультимедиа” 
ул. Маросейка д.6/8 

Магазин “Библио-Глобус” ул. Мясницкая д.6 
Магазин “Дом технической книги” 

Ленинский пр-т. д.40 
Магазин “Московский Дом книги" 
ул. Новый Арбат д.8 
Фирма "ЮНИВЕР Компани”, 

ВВЦ павильон "Вычислительная техника" 
Фирма "ЮНИВЕР Компани", 
отдел программного обеспечения, ул. Новый 
Арбат, д.8 "Московский Дом книги", 2 этаж 
Магазин "СОЮЗ" 

ул. Старый Арбат д.6/2 (м. “Арбатская") 
Магазин "СОЮЗ" ул. Дмитровское шоссе д.43 
(м. “Петровско-Разумовская”) 

Магазин "СОЮЗ" Ленинградский пр-т, д.ЗЗА 
(м. "Динамо") 

Магазин "СОЮЗ" пр-т. Вернадского д.86 стф 2 
(м. “Юго-Западная”) 

Магазин “СОЮЗ” Мичуринский пр-т д.44А 
(м. “Проспект Вернадского") 

Санкт Петербург 

Фирма “Метропресс” т. (812) 316-5849 

Алма Ата 

т.(3272)41-0331 


Владивосток 

Фирма “Ѵ&Ѵ", Ул. Суханова 3, каб 8 
т./ф. (4232) 26-7992 

Ижевск 

Ольга Ключинских т. (3412) 30-6174 

Иркутск 

ООО Агентство “Сегодня-Пресс-Байкал" 
ул. Октябрьской революции д.11Б 
т.(3952)28-1952 

Кемерово 

ТОО “Надежда” т. (3842) 51 -37-11 
ООО “Орт-Трейд”, ул. Мичурина 43, оф.38, 
т.(3842)213411,213256 

Краснодар 

ООО “СОФТ" ул. Старокубанская, 118, 
офис 212 т. /факс (8612) 31 -7147 

Красноярск 

ТОО “ЛАСКА ПО" т. (3912] 27-2324 

Мурманск 

ООО Агентство “КП Арктика" 183038 
ул. Коммуны, 18 т. (8152) 57-3504 

Компьютерный салон т. (3435) 22-0260 

Новосибирск 

Фирма “СТАРКОМ" т. (3832) 77-0193 

Хабаровск 

ООО "Дальпромторг” т. (4212) 39-2555 

Челябинск 

ООО ПКФ “КЛИО” пр. Ленина, 64 

т. (3512) 65-2029 

ООО "Азбука”, пр-т Ленина, д.45 . 

(3512) 66-6221 

Белоруссия, Минск 

ЗАО “Бел. КП-Пресс” 220053 ул. Чапаева, д.5 
ком. 408 т.(0172)36-3305 


Список рекламы в номере 


іс . 111 

Дока... 53 

ИнфоАрт.103 

Каспер.59 

Орки. 37 


Русский стиль.105,2 стр. обл. 

ИМ.116 

МиІГІтеРіа Зегѵісе .3 стр. обл. 

ІЛіег-ѴѴезІ; .49,96 

Іепоп .4 стр. обл. 


Свершилось. Три события потрясли мир “Навига¬ 
тора”. 

Во-первых, наш родной отечественный ТЭГ" занял 
подобающее место в первом десятке ІпТетеТ Тор 1 СЮ. 
Спасибо всем, если вещь того стоит - так почему бы, 
собственно, не поддержать ее на международной аре¬ 
не? Тем более, что для этого не придется тратиться на 
билет в оба конца. Уже две недели, как пробился в чар¬ 
ты “Паркан". И, на наш взгляд, есть все шансы угодить 
туда же у "Аллодов” и “Дальнобойщиков”. И этот список 
далеко не полон. И ведь все это не случайно. Просто 
в России наметилась устойчивая тенденция выпуска 
игр, которые по качеству зачастую превосходят про¬ 
дукцию традиционных западных паблишеров. 

Во-вторых, появился ЗЕагСгай. Насколько он соот¬ 
ветствует тому, чего мы все ждали - покажет время. 
Первое знакомство завершилось получением заряда 
положительных эмоций. Изучим и разберем по косточ¬ 
кам. 

В-третьих, в “Навигаторе" произошла локальная 
революция, в результате которой частично поменялся 
состав редакции (см. титры]. О том, хорошо это или 
плохо, в конечном счете, судить вам самим. Дело в том, 
что единственной альтернативой перетряски состава 
редакции было закрытие “Навигатора". Мы на это не 
пошли. 

Естественно, журнал в определенной степени из¬ 
менится. Это неизбежно при смене главного редактора 
и редакторов основных направлений. 

В чем причина? Однозначно ответить сложно. 
Прежде всего - в необходимости наладить четкое 
и своевременное производство очередных номеров. 
Звучит банально, но журнал состоит не только из твор¬ 
чества. Но и из выполнения взятых обязательств - пе¬ 
ред типографией, рекламодателями, читателями... 

Насколько изменится журнал? Все удачные нара¬ 
ботки будут сохранены. Основное отличие - со страниц 
исчез Геймер. Кому-то он нравился, у других вызывал 
глухое раздражение. Нам кажется, что Игрок и без то¬ 
го живет в каждом из нас. Иначе мы бы не делали, а вы 
бы не покупали наш журнал. 

Не собираюсь ни в чем вас больше убеждать. Это 
можно делать и со страниц журнала. Напоследок - 
о содержимом номера. Мы старались, но революции 
не проходят без последствий. Этот номер в число луч¬ 
ших не попадет. Но некоторые материалы (анонсиро¬ 
ванные на обложке], на наш взгляд, вполне вытягива¬ 
ют его на твердое “хорошо”. 

Отдельно о комиксе. Мы предлагаем вашему вни¬ 
манию первый десяток полос полноценного професси¬ 
онального комиксового романа Александра Еремина. 
Мы ставим его не потому, что у нас мало материалов 
по играм, а из-за того, что он красивый и добрый. По¬ 
тому, что мы хотим, чтобы “Навигатор" был журналом, 
который хотелось бы перечитывать. Со следующего 
номера мы возвращаем рубрику юмора. Два рассказа 
ждут своей очереди. В планах - серьезные аналитиче¬ 
ские статьи и обращение к общечеловеческой класси¬ 
ке. 

“Навигатор” не окочурился, несмотря на злобные 
пророчества Геймера в прошлом номере. Слухи опять 
оказались преувеличенными. Да, чуть не забыл, ИГ¬ 
РА... Здесь вам приготовлен небольшой сюрприз. 
Но об этом - в следующем выпуске журнала. 

Игорь Бойко 
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Зат & Мах . 

Зеесі. 

Зкі Касіп 8 . 

Зоѵегеі 8 п оі Зеа.. 

Зрасе Етрігез 3. 

ЗіагсгаЙ. 

Зігееі Рі 8 Ьіег II 2ЕКО ... 

ТгіЬаІ Ка 8 е. 

Ѵі 8 і1апсе. 

Ѵігіиаі Зргіп 8 ІіеИ. 

^Ѵаг 8 атез. 


.... 10 Ѵ4гЬаттег 40к: 

..102 СЬаоз Саіе.52 

..125 \ѴагЬаттег: 

....14 Оагк Отеп.78,146 

...92 ѴУгаіЬ.90 

...54 Аллоды: Печать тайны.70 

...58 Восьмое путешествие 

...66 Синдбада: 

... 34 Проклятие Карамогула.104 

....16 Дальнобойщики: 

...48 Путь к победе .94 

....И На сопках Манчжурии.31 

..106 Третий Рим: 

...50 Борьба за престол.77 


список игр номера: 

































































“Если б ты знала... как скупают руки по 
штурвалу" 

В июне 199В компания ВТ ІпЬегасЬіѵе выпускает новый 
морской симулятор-стратегию Тісіез 01 ѴѴаг. Вы будете вое¬ 
вать за три стороны : АпдІізМ, Оагп или Пиратов. Размеры иг¬ 
рового мира огромны. По заявлению разработчиков он раски¬ 
нется на 60.000 экранах. Придется надеть свою треуголку 
и взять в руки штурвал! 


Джастин Чин покинул ідіса$Дгі$ 

Руководитель разработки одной из лучших игр 1997-го 
года - ЗесІІ КпідНС покинул ІА. Причины его ухода неясны, 
но известно, что ранее Джастин Чин принимал также участие 
в разработке первой части Оагк Рогсев. Кроме того, он прило¬ 
жил руку к написанию сценариев к этим двум играм. Есть веро¬ 
ятность того, что он вскоре создаст новую компанию, посколь¬ 
ку такая тенденция уже давно имеет место быть во всем игро¬ 
вом мире. 

Тотальное уничтожение еще не закончено 


Скоро ком¬ 
пания Саѵебод 
выпустит ехрап- 
зіоп раск для 
своего успешно¬ 
го проекта ТобаІ 
АппіНіІаЬіоп. 
В него войдут 75 
новых юнитов (20 из них уже доступны для скачивания с сайта 
ТА], 25 карт для одиночной игры и 30 для тиіьіріауег. В ТА: ТНе 
Соге Сопйпдепсу будет шесть новых миров. Тотальная анниги¬ 
ляция продолжается! 


АяпшшИ 


Мистический распад 

В начале марта разработчики бестселлеров МузЬ и Піѵеп 
братья Миллеры - Рэнд и Робин прекратили сотрудничество 
в области разработки игр. Робин оставил Суап Зойм/аге, чтобы 
заняться другой 
деятельностью, 
в частности, сня¬ 
тием кинофиль¬ 
мов. Братья ра¬ 
зошлись мирно, 
безо всякого 
скандала. Наде¬ 
емся, что этот 
разрыв никак не 
повлияет на ка¬ 
чество игр, кото¬ 
рые выпускает 
Суап Зойм/аге. 

5шогйз & Хогсегу: Соте Оеѵііз, Соте Оагкпен 

В октябре Ѵігдіп ІпЬегасЬіѵе собирается издать ПРО. Пре¬ 
красный фэнтезийно-магический мир в опасности. Властелин 
Смерти с неудобопроизносимым именем ІІсІѳ Сиа КИап пробу¬ 
дился ото сна и - Соте Оеѵііз, Соте Оагкпезз - вместе с при¬ 
спешниками собирается поработить всех покорных и уничто¬ 
жить всех непокорных. Вам, именно вам предстоит вступить 
в великую битву, исход которой определит судьбу мира. 

Короче говоря, скучища страшная. Такую завязку обещают 
чуть ли не в каждой второй ПРО, а уж про фэнтезийные миры 
и говорить нечего: они только для спасения и годятся. 



Есть, правда, одно существенное отличие. Не каждую роле¬ 
вую игру делает Д.Брэдли..., именно-именно, тот самый 
ОЖВгасіІеу, один из авторов Жігагбгу VII - Сгивасіегз о( ЬЬе 
Оагк ЗаѵапЬ. В принципе, одного этого уже достаточно, чтобы 
все любители ролевого жанра отнеслись к Зѵѵогбз & Вогсегу 
с настороженным вниманием. 

Играть в новую ЯРО можно будет либо в одиночку, управляя 
командой численностью от одного до шести "приключенцев’', 
либо с друзьями, каждый из которых возьмет на себя игру за 
одного из членов партии. Итого: тиіііріауег на шестерых. 

В игре девять рас и тринадцать классов, причем в числе иг- 
рабельных наций имеется такая экзотика, как ратлинги (грызу¬ 
ны-воры, по игротехнической роли больше всего похожие на 
хоббитов/полуросликов), а среди классов наличествует, на¬ 
пример, “Мастер Дзен” - нечто среднее между волшебником 
и клириком. 

Речи о нелинейности сюжета не идет, зато обещана "нели¬ 
нейная система исследования" (поп-Ііпеаг ехріогайоп зузТет], 
за счет которой будет можно свободно путешествовать по все¬ 
му миру, встречаться с І\ІРС, биться с монстрами, собирать ар¬ 
тефакты и на свой страх и риск браться за опасные задания. 

Разработчики заявляют, что Зѵѵогсіз & Вогсегу “будет пер¬ 
вой ПРЕ в реальном времени, в которой игроки смогут выби¬ 
рать между пошаговыми и реалтаймовыми сражениями”. Что 
в этом такого особенного, без дальнейших пояснений понять 
трудно, ибо под указанное описание прекрасно подходит, на¬ 
пример, готовящаяся к выходу шестая часть сериала Мідіи апб 
Мадіс. Кстати, судя по всему, именно М&М 6 (естественно, на¬ 
ряду с Жігагсігу VIII) станет основным конкурентом Зѵѵогбз & 
Вогсегу. 

Если так пойдет дальше, то к концу года мы увидим, как на 
рынок наконец-то накатит волна свежих ролевых игр, которых 
нам так не хватало во времена мутного реалтайм-стратегиче- 
ского потопа. 

Василий Андреев 

Беги или умри при попытке бежать 

В конце весны - начале лета Рзудпозіз собирается выбро¬ 
сить на рынок новую трехмерную игру Езсаре Ог Оіе Тгуіпд. Иг¬ 
ра идет в перспективе от третьего лица и представляет собой 
приключение с элементами ВР6. Вы сможете выбрать одного 
из четырех героев, различающихся характеристиками. В по¬ 
мощь игроку обещается множество оригинальных видов ору¬ 
жия и 32 заклинания. Игра будет полностью полигональной, 
и на машинах с 30-акселераторами будет выдавать более 30 
кадров в секунду. Действие происходит в гигантской башне, 
разделенной на 8 уровней и 75 отдельных зон. Боссы в игре 
будут состоять из более чем 10ОО полигонов, что, по замыслу 
разработчиков, должно придать им "красивость”. Вероятно, иг¬ 
ра будет поддерживать тиіьіріауег. 


Инопланетная бюрократия 

Европейская компания Бгоііег ІпЬегасЬіѵе ищет американ¬ 
ского издателя для новой разработки Хепосгасу - смеси 
асііоп и стратегии. В Европе игра выйдет уже сейчас, 
а в США - подождет:) Работы ведутся над проектом с апреля 
1996-го года. Задача главного персонажа - укрепление мира 
в нашем очередном кошмарном будущем. Разработчики обе¬ 
щают множество космических битв, в которых вам придется 
разнести на куски мириады органических кораблей противни¬ 
ка. Диалоги, которые будут присутствовать в приключенческой 
части игры, состоят из более чем 45.000 слов (маловато бу¬ 
дет!]. Полноэкранное видео также обещает скрасить ваш до¬ 
суг. Подождем - увидим. 
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Попѵлюс 3 отложили 

Руководство ВиІІІгод Ргобисйопз перенесло сроки выхода 
игры на осень текущего года. Причина, названная представи¬ 
телями ВЫКгод - несбалансированность игрового процесса. 
Первоначальный срок выхода этого "божественного симулято¬ 
ра” был назначен еще к Рождеству Рождеству прошлого года. 

Возвращение аркад 

В конце 1997 года НазЬго Іпіегайіѵе выпустила трехмер¬ 
ный римейк известной старой аркады Ргоддег. Понравилось. 
Недавно было принято решение продолжить перенос старых 
аркадных хитов на современный технологический уровень. 
За 5 миллионов долларов НазЬго ІпТегасііѵе выкупила все 
права на интеллектуальную собственность почившей в бозе 
компании Аіагі. Что ж, наших игроков аркадами не запугаешь. 

Урвать кусок 

В гонку, связанную с продажей/покупкой Ѵігдіп ІпСегасГіѵе 
вступила американская компания Мібѵѵау Мапиіасьигіпд - 
разработчик сериала МогѣаІ КотЬаЬ и ряда других коммерче¬ 
ских проектов. У Мібѵѵау есть шансы опередить в этом 
ЕІейгопіс АгЕз и ІпТодгатез, поскольку компанию связывают 
прочные деловые связи с нынешним владельцем ѴІЕ - Ѵіасот. 
Посмотрим, чем эта гонка финиширует. 

Пантеон пополнился 

Сборище Разработчиков (6.0Ю.) сообщило о том, что в их 
состав вошла компания Есіде ОТ ПеаІІТу. Теперь их стало шесть. 
ЕоЯ занимается разработкой игр для игровых приставок, в ча¬ 
стности - для ІМІпТепсіо 64. Основатель ЕоР, Роб Кохен, ранее 
работал в подразделении Ассіаіт - Ідиапа ЕпЬегЬаіптепТ над 
сиквелом Тигок 2. Потом он создал свою компанию. Первые 
две игры, которые выпустит Есіде СИ РеаІІТу, предназначаются 
для МпТепсіо 64, так что вообще непонятно, как эта новость 
оказалась в нашем журнале:] 

Финансовые итоги 1997-го года 

Недавно были подведены итоги финансового года для са¬ 
мых крупных производителей и распространителей компью¬ 
терных и приставочных игр. На первое место вырвался гигант 
индустрии ЕІесЬгопіс АгЬз с рекордной прибылью 
в 848.000.000$ За ним следует ГМІпІепбо СИ Атегіса с при¬ 
ставкой ІМІпІепсІо 64. Итак, итоговая таблица за 1997 год: 


1. ЕІесТгопіс АПэ..$848 

2. МпЬепсІо о? Атегіса .$834 

3. ЗопуСотріДег .$801 

4. ОТ ІпСегасбѵе .$531 

5. Сепбапі; Зойѵѵаге (Зіегга & ВІІнагсі).$496 

6. МісгозоЛ.$477 

7. ТЬе І-еагпіпд Сотрапу.$392 

8. Беда оТ Атегіса.$303 

9. Еібозріс. $246 

10. ВгобегЬипб.$228 

11 Мібѵѵау Оатез .$224 

12 Ассіаіт.$204 

13 ІпТодгатез.....$196 

14 Асйѵізіоп.$191 

15Т-Н0.$89 

16 ІпСегрІау.$86 

17 МісгоРгозе.$70 

18 остальные .$382 


Шустрята 

Компания Зітоп & БсЬизТег ІпСегасйѵе (издатель и разра¬ 
ботчик преимущественно обучающих игр) совместно с фирмой 
□ідібаі ѴіІІаде выбросили на рынок фантастическую приклю¬ 
ченческую игру ЗЬагзЫр Тііапіс, основанную на новеллах аме¬ 
риканского писателя-фантаста Дугласа Адамса. Необходимо 
выбраться из космического "Титаника", который ненароком 
свалился на ваш дом. ЗіагзЫр ТіЬапіс располагается на трех 
СЮ. Для компании З&З эта игра - самый крупный проект, кото¬ 
рый она когда-либо выпускала. Предполагается, что за апрель 
в 13 странах мира будет распространено более 200.000 ко¬ 
пий. Что ж, пожелаем Космическому Титанику такого же успе¬ 
ха, какой сопутствовал фильму Карпентера. 

НазЬго $ Ті$ег 

Кратко. Компания НазЬго купила со всеми потрохами раз¬ 
работчика и паблишера Тідег ЕІесТгопісз. Детали сделки пока 
неизвестны... 


Три новые игры от Дсіішіоп 

Американская компания АсСіѵізіоп анонсировала три но¬ 
вые игры, намеченные к выходу в текущем году. Первой в спи¬ 
ске идет ЬедепсІ оГтНе Ріѵе Піпдз, ролевая игра с элементами 
асЬоп на национальную японскую тематику. Пять Колец осно¬ 
ваны на довольно популярных карточных и настольных роле¬ 
вых играх с тем же названием. Выход игры запланирован на 
98-99 г.г. 

Но еще раньше выйдет трехмерная стрелялка с видом от 
третьего лица ТепсЬи. Эта игра также основана на японской 
тематике. Вам придется побыть в роли настоящего японского 
ниндзя, призванного уничтожить мистического Принца Тьмы. 
Игру разрабатывает американское софтверное подразделе¬ 
ние Золу Мизіс и поэтому, кроме как на РС, сей японский 30- 
АсТіоп выйдет также на приставке Золу РІауЗіаііоп. 

Известная своим сериалом ТЬе іЬигпеутап РгоіесЬ, РгезСо 
Зіисііоз готовит для АсЬѵізіоп новую трехмерную приключенче¬ 
скую игру с видом от третьего лица - ВепеаЬЬ. Игра основана 
на романе Жюля Верна “Путешествие к центру Земли” и ее 
действие происходит в 1906 году. Вы выступаете в роли Дже¬ 
ка Уэлса - немного сумасбродного летчика и искателя при¬ 
ключений. Вы будете бродить, прыгать, воевать со странными 
животными и занимается прочими прелестями. В ВепеаТЬ бу¬ 
дет 12 уровней - здесь и раскаленные вулканические шахты, 
и таинственные подземные города, и покрытые инеем пещеры. 
Игра будем чем-то похожа на небезызвестный ТотЬ Ваісіег, 
поскольку кроме того, что камера в ВепеаСЬ будет находиться 
за спиной у игрока, вам придется решать всяческие простень¬ 
кие логические загадки. Полностью трехмерный движок, есте¬ 
ственно, будет поддерживать всяческие новомодные 30-уско¬ 
рители, так что игра наверняка будет красивой (по дефолту...) 

Чувствительное мсяо 

Еще одна компания продается. На этот раз финансовые 
трудности постигли маленькую английскую компанию ЗепзіЫе 
Зойѵѵаге. Из-под пера сей маленькой фирмочки вышли такие 
игры, как Саппоп РосМег 1,2 и ЗепзіЫе 6оІ(. "Пушечное мясо” 
пользовалось в мире большой популярностью из-за своего 
цинично-стебового отношения к войне. А вот теперь у компа¬ 
нии нет денег:( Основатель компании Джон Хэйр сказал: «Те¬ 
перь нам нужна немного другая модель бизнеса и новый ис¬ 
точник финансирования. Раньше все члены нашей команды 
были сосредоточены на СОЗДАНИИ игр, а теперь вынуждены 
искать средства. Пока никто из крупных паблишеров не изъя¬ 
вил желания прикупить ЗепзіЫе ЗоШ/ѵаге. 
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Релизы марта 

Дата Название 

Разработчик 

Издатель 

Жанр 

01.04. 


.РІаутаЬез. 

.РІаутаіез ... . 

.30 АсТ.іпп 

01.04. 


.РгоЬе., 

.Ассіаіт. 

.30 Асііоп 

31.03. 


.ВІіггагб. 

.ВІіггагб. 

. ЗЬгаЬеду 

31.03. 


.Рзудпозіз. 

.Рзудпозіз. 

.30 Асбоп 

30.03. 

. ЗіагзІіір Тіьапіс . 

.Оідііаі ѴіІІаде. 

.5ІГП0П& ЗсИизІег. 

.Оиезі 

30.03. 

. ОоІІ Рго РеаЩгіпд Оагу РІауег . 

.Етріге ІпСегасІіѵе. 

. ОТ ІпЬегасйѵе. 

.Зрогіз 

28.03. 

. бгеаі; ВаШез 01 Саезаг. 

.Іпіегасйѵе Мадіс. 

.Іпіегасйѵе Мадіс. 

.ѴѴагдате 

28.03. 

. Оіе Ву ТМе Зѵѵогб . 

.Іпіегріау. 

.ІпЪегрІау. 

.Асйоп/Оиезі; 

27.03. 

. ѴЯ ЗрогЬз: РоѵѵегЬоаі Яасіпд. 

.ІпЬегрІау. 

.ІпЬегрІау. 

.ВоаіЗіт 

27.03. 

.ІР-22 Ѵегзіоп 5. 

.ІпЬегасйѵе Мадіс. 

.ІпЬегасбѵе Мадіс. 

.РІІдЫЗіт 

25.03. 

.йагк Веідп: Яізе 01 ТНе ЗЬабоѵѵ Напб.... 

.Асйѵізіоп. 

.Асііѵізіоп. 

ЯТЗ 

25.03. 

.Р-15. 

. бапез СотЬаС Зіт. 

.ЕА. 

.РІідЫБіт 

25.03. 

. М1 Тапк РІаіооп II. 

.МісгоРгозе. 

.МісгоРгозе. 

.ТапкЗіт 

26.03. 

.ЯеЬеІІІоп 

.СооІЬапб. 

. ЫказАГСз . 

. ЗЪгаЪеду 

24.03. 

.Огапб ТНеЙ; Аиіо. 

.ОМА Оезідп. 

.АЗС батез. 

.Асііоп 

20.03 .... 

.ВигпоиЬ: СІгатріопзЬір Огад Яасіпд . 

.ВеЫіезба. 

.ВеіЬезба.. 

.АиЬоЗіт 

19.03. 

.ѴѴагЬгеебз. 

.ЯебОгЬ. 

.ВгобегЬипб. 

.Зігаіеду 

1803 . 

. ..ШйтѲіе Яасе Рго. 

.МісгоРгозе. 

МісгоРгозе . . 

ДпГпЯіт 

12.03. 

.ВаШегопе. 

.Асііѵізіоп. 

.Асйѵізіоп. 

.Асйоп 


журнал несколько раз хоронили, но он самым непостижимым 
образом [даже для его сотрудников) воскресал. Но вот... девять 
отпущенных ему жизней истекли, и очередное воскрешение не 
состоялось... 

Но закон сохранения энергии никто не отменял, и остава¬ 
лось только ждать, где вновь пробьется живительный источ¬ 
ник. Ведь не может быть, чтобы крепкая команда, перерабаты¬ 
вающая тонны игровой руды в поисках драгоценных камней, 
канула в Лету? Подозрения казались уже совсем сбывшимися 
после эфира на НТВ передачи "Про это” с Юрием Нестеренко, 
одним из авторов журнала. Но однажды... 

В начале было слово... Или даже несколько слов о том, что 
кто-то видел загадочно улыбающегося Святослава Мерлина, 
не особо опечаленного невосполнимой утратой. Да и бывшая 
авторская команда 8В6 не торопилась разбегаться по прочим 
журналам, как обычно бывает после официального закрытия. 

Но не будем больше испытывать терпение наших читате¬ 
лей. Ведь не зря мы вынесли в заголовок эту известную цита¬ 
ту. Со дня на день выходит новый журнал по компьютерным иг¬ 
рам на компакт-диске “батез & ЕпіеГСаіптепІ; Мадагіпе”, или, 
попросту говоря, 6ЕМ. Помните, мы говорили о драгоценных 
камнях? Этот - из их числа. 

А делает его та же самая дружная и сплоченная команда, 
ранее выпускавшая ВВС. Более того, объявлено о соглашении 
между “Джемом” и Интернет-сайтом Виззіап Ватіпд ѴѴогІб, 
по которому самый популярный в России игровой сайт будет 
официальным представителем “Джема” в Интернет. 

Что будет в первом номере? Шикарные ЗО-интерьеры, ко¬ 
торые бы сделали честь многим играм. Движок под 
ѴѴіпбоѵѵз’95. И все это - лишь оболочка для более 100 статей 
и дежурной стопки свеженьких демо-версий. Итак, “Навига¬ 
тор" приветствует нового собрата и искренне желает ему ус¬ 
пешного старта. 

Черный вторник для пиратов 

17 марта в Питере прошел грандиозный рейд по фирмам, 
торгующим пиратскими СО-дисками. Были конфискованы, 
главным образом, программные продукты таких фирм как 
МісгозоЙ; (в первую очередь!), ЗуплапГес, АбоЬе и т.д. Игры рек¬ 
визировали в более малых масштабах. Против продавцов-пи- 
ратов возбуждены уголовные дела. Больше всех “повезло" тем, 
кто торговал софтом таких отечественных компаний как 
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Король умер! Да здравствует король! 

Первый и единствен¬ 
ный российский мульти¬ 
медиа журнал по ком¬ 
пьютерным играм 5В6 
Мадагіпе приказал долго 
жить. Не передать слова¬ 
ми всю скорбь, охватив¬ 
шую многочисленных по¬ 
клонников журнала. 5В6 
Мадагіпе был уникаль¬ 
ным в своем роде, давал 
своим читателям воз¬ 
можность практически живьем (в смысле, на экране монитора] 
увидеть будущие игры и свежие релизы. А о профессионализ¬ 
ме авторской команды ходили просто легенды. А сколько из¬ 
вестных в игровом мире людей вышли из 5В6: 

- Сергей Белистов - бывший редактор, ныне глава фирмы 
Зіѵегз ЗГибіо, занимающейся изданием игр; 

- Вячеслав Письменный - также бывший редактор, ныне 
лидер игрового российского суперпроекта “Петька и Василий 
Иванович спасают Галактику”, о котором мы уже писали; 

- Ким Белов и Сергей Корсаков - авторы 8В6, ныне выпу¬ 
скающие редакторы толстенного Интернет-журнала; 

- Святослав Мерлин - литературный, а затем и главный 
редактор 5В6, “последний из могикан", о нем будет несколько 
позже. 

Но вернемся к несчастным читателям. В начале они не ус¬ 
певали следить за молниеносными перемещениями редакции, 
а затем и вовсе 
потеряли ее из 
виду. В связи 
с неритмичнос¬ 
тью выхода (чем, 
впрочем, страда¬ 
ют и его полигра¬ 
фические собра¬ 
тья) о журнале не¬ 
прерывно ползли 
самые разнооб¬ 
разные слухи - за 
последний год 
































































































“ПроМТ”, "1 С”, ТОКА” и т.д. Им и предстоит близкое знакомст¬ 
во с судопроизводством. Операция проводилась при содейст¬ 
вии РУОП. Те конторы, которые 17-го были закрыты просто 
взламывались, а диски конфисковывались. Похоже, что пи¬ 
ратство в Питере делает последние вздохи (хотя кто знает?). 
Чего ждать дальше толком не понятно. Судя по отсутствию ка¬ 
ких-либо событий после 17-го числа, все это сильно смахива¬ 
ет на очередную разовую акцию. Которые погоды не делают. 

Макс Чирков (Санкт Петербург) 

Новый русский герцог 

Фирма “Акелла” продолжает насыщать рынок мультиме¬ 
дийными и игровыми продуктами. На апрель сего года намечен 
выход “Ликвидатора” - логического последователя великого 
и могучего Юике ІМикет'а. Опять придется воевать с мерзкими 
инопланетными монстрами. Графика ожидается на уровне Дю¬ 
ка, а музыкальные композиции, скорее всего, напомнят не¬ 
сложные мелодии Ооот’а. Разработчики уверяют, что спасе¬ 
ние мира будет очень увлекательным занятием. Не забыт и ме¬ 
стный колорит- на базе можно будет почитать игровые рос¬ 
сийские журналы, если вас не отвлечет передаваемое по теле¬ 
визору экстренное сообщение Бориса Николаевича. 

Кирилл Шитарев ака Василь Быков 


“Формула успеха” 

Миленько. Симпатичненько. Забавненько. Не совсем игра, 
но в чем-то заслуживает внимания “Навигатора”. Честно. 

Факт заключается в том, что “Супермен”, к которому отно¬ 
сится сказанное выше, открывает собой серию тестов способ¬ 
ностей человека, выполненной в виде скромных и ненавязчи¬ 
вых мини-игр. Конечный результат работы компании Ривз - 
диск “Формула успеха”, тестирующий реакцию и попавший 
в цепкие руки редакции “Навигатора". Повторюсь: это не сов¬ 
сем игра. Но... 

Аркаду, несложную по сути, можно развивать в разных на¬ 
правлениях: можно наделать уровней и добавить сюжета путем 
превращения треугольников в космические корабли. Получит¬ 
ся как раз игра. Можно оставить треугольники треугольниками, 
но ввести систему особо точного измерения результата и до¬ 
бавить статистики. Цифры обладают обаянием. Получившееся 
вполне попадают в разряд... скажем, развлечений. Для дома, 
для семьи. 

На диске - пять игр: три - отстрел НЛО, летающих по экра¬ 
ну в количестве от трех до 12 штук. Одна - охрана лунной базы 
от метеоритов: расстрел последних мышкой. Одна - виртуаль¬ 
ный тир с оценкой времени, потраченного на каждое прицели¬ 
вание. Дальше - фишки: везде показываются лучший, средний 
и последний результаты. У разных игроков - разная статисти¬ 
ка. На каждого игрока - по маленькой анкете с фотографией. 
Статистика, понятное дело, сохраняется. Можно посмотреть 
динамику собственного мастерства. Маленькие, но радости. 

Все это сделано душевно. Местами со вкусом. Не сказать, 
чтобы графическое исполнение блистало, а вот комментарии 
к результатам заставили улыбнуться столько раз, что не каж¬ 
дая раскрученная 
локализация по¬ 
тянет. Интерфейс 
- вполне: небе- 
зызвестные 
"всплывающие” 
подсказки очень 
упрощают дело. 
В общем, оформ¬ 
ление - хорошо. 

Вспоминает¬ 
ся пользовавша¬ 



яся некогда безумной популярностью программа-гороскоп. 
Может, кто помнит: наши делали, и там так все красиво было по 
тем временам. Вот есть что-то общее у “Формулы успеха” с тем 
гороскопом. Есть масса оснований считать, что диск понра¬ 
вится попробовавшему его: во-первых, это масса людей, жаж¬ 
давшая быть протестированными студентами психфака МГУ 
и узнать потом: “Ну так что?!”. Сам видел. Во-вторых, это общая 
любовь людей к себе: нравится им, людям, когда им внимание 
уделяют. А тут - тесты. В третьих, “Формула успеха” ни к чему не 
обязывает: учиться недолго, проиграть можно только товари¬ 
щу, да и то списать на случайность проще, чем в Оиаке’е. Ска¬ 
жем так, ненапряжно. Наконец, реакция реакцией, а владение 
мышкой развивает - дай Боже. И чем весь этот набор не повод 
для благосклонной реакции? Да, не для фанатов. Не для спе¬ 
цов и профессионалов от компьютерных игр. Как и было ска¬ 
зано, для дома для семьи. Но душевно. 

“Формула успеха” - первый диск. Заявлена серия. Давай- 
те-давайте. Посмотрим, что будет дальше. 

Гуру Брамин 

Подлянка 

Редакцию нашего журнала в последнее время засыпали 
требованиями резко сделать “Навигатор” лучше. Причем, за¬ 
частую советы по радикальному повышению качества издания 
сводились к двум вещам - постеру и СО. Видать, кто-то решил 
нам в этом помочь. 

4 апреля, в "базарную" субботу, в Москве появился пират¬ 
ский игровой компакт с символикой и логотипом “Навигатора”. 
Сообщаем, что наш журнал к этому диску никакого отношения 
не имеет. 

С одной стороны, нам не мог не польстить тот факт, что 
"Навигатор" столь высоко котируется, что его атрибуты начи¬ 



нают подделывать. С другой - все это сильно смахивает на ди¬ 
версию, направленную против журнала. Кому-то очень хочется 
нам нагадить. 

Поэтому, редакция будет весьма обязана, если читатели 
помогут нам провести небольшое расследование. Суть прось¬ 
бы проста. Мы хотим выяснить, из какого места у этих дисков 
растут ноги. Попали они к продавцам от неких “коробейников”, 
которые предлагали их для обмена или по весьма привлека¬ 
тельной отпускной цене. Если подобное действо совершится 
в будущем в вашем присутствии - черкните пару строк на ад¬ 
рес редакции с описанием "дистрибьютора”. Обещаем хранить 
тайну переписки. 

Настоятельно НЕ СОВЕТУЕМ продавцам торговать этим 
диском. Не надо. 
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Русские “Дллоды” на пути к игрокам 

В начале апреля в аллоде компании І\ІіѵаІ ЕпІегЬаіптепІ; со¬ 
стоялась неофициальная тусовка с большим объемом выстав¬ 
ленного и выпитого пива. Собрались разработчики и издатели, 
дистрибьюторы и друзья, те кто помогал “Аллодам” появиться 
на свет, и те, кто не мешал этому событию. Официальное сло¬ 
во произнес директор ІМіѵаІ'а - Сергей Орловский. Не мудрст¬ 
вуя лукаво, не растекаясь мыслию по древу, он процитировал 
классику о том, что “...мы строили, строили и, наконец, постро¬ 
или”. Тем самым поставив точку в разработке русской версии 
проекта. 

Исчезла еще одна тема споров в Отечестве. На вопрос, что 
появится раньше “Аллоды" или “Всеслав” дан однозначный от¬ 
вет. Правда, присутствовавший на мероприятии полномочный 
представитель компании-издателя “1С” Ю.Мирошников рас¬ 
сказал о том, что недавно получил на пейджер любопытное со¬ 
общение: “Скоро буду. Всеслав.” 

Если бы Всеслав знал, каким пивом угощают в ІМіѵаІ'е, 
то прибыл бы немедленно. 

Последняя проверка Капоне 

Близится. Близится в ком¬ 
пании ЗпоѵѵЬаІІ ІпЬегасйѵе к за¬ 
вершению опііпе тестирование 
“Дона Капоне”. Уже в конце ап¬ 
реля даже граждане со средним 
достатком смогут обзавестись 
собственным мафиози. Пусть 
виртуальным, но все же. 

Сбывается великое проро¬ 
чество Бредамуса Сиукобылиу- 
са, опубликованное нами в пя¬ 
том номере. Правда обещанная 
российская разработка “Босс в законе” замаскирована под 
локализованного “Капоне”... Но в целом, все верно - мафиоз¬ 
но-преступная романтика нашла свое очередное воплощение. 

ИиШтеДіа $егѵісе 

Анализ и финансирование игровых и мультимедиа проек¬ 
тов на любой стадии разработки. Тел: 275-67-01 (Максим 
Наумкин, Е-таіІ: ттзегѵ@розітап.ги). 

Приглашаем к совместному сотрудничеству в составе ра¬ 
бочих групп следующих специалистов: 

- художника-дизайнера, свободно владеющего пакетами 
программ компьютерной графики и трехмерной анимации; 

- концептуального художника, свободно владеющего па¬ 
кетами программ компьютерной 20-графики; 

- программистов (С/С++, ІпТеІ х86 32 Ьіі аззетЫег, 
ОігесіХ, Масготесііа Оігесіог, еСс ). 

Тел: 275-24-31 (Николай Румянцев, 

Е-таіІ: твегѵ&аЬаги). 

Анкета, которую вы можете заполнить, находится на серве¬ 
ре фирмы \ыѵмі.роБітап.ги/~ттзегѵ. 

Уважаемые программисты-разработчики! 

Беру на себя смелость обратится к вам с просьбой о помо¬ 
щи от лица всех ваших "братьев меньших”- любителей. Вспом¬ 
ните то время, когда вы в одиночку, подчас “на коленке”, само¬ 
забвенно создавали то, что в конце концов, сейчас покупают 
в красивых коробках. Как вам не хватало совета, пары строк 
кода, функции, процедуры, формулы или прототипа из “.И” фай¬ 
ла профессиональной библиотеки, наконец. 

Сейчас на “рынке" исходников сложилась такая ситуация, 
что найти что-нибудь о графике, звуке или 61Л не составляет 
никакой проблемы. А вот достойных вещей по АІ, от которых 
можно было бы оттолкнуться начинающему, нет или до этого 


очень трудно докопаться. Поэтому вспомните, пожалуйста, 
о своих старых пылящихся пятидюймовках, поделитесь с нами 
своими программами и алгоритмами. Позвольте нам поучить¬ 
ся на ваших примерах. 

Как это реализовать на практике? Можно, например, заве¬ 
сти на сайтах ваших компаний разделы типа “В помощь разра¬ 
ботчику”, “Наши архивы” или “Этапы большого пути”, в которых 
вы все это помещали бы, а мы - с благодарностью скачивали. 
Уверен, многие вам будут за это благодарны! 

Примечание: Если кто откликнулся (или собирается это 
сделать) на мое объявление, помещенное в № 3(11) “Навига¬ 
тора”, просьба направлять свои послания по указанному ниже 
адресу. 

Сергей Астафьев 

Е-таіІ: азегдеОпз.сгуз.газ.ги 

тел. 135-62-40 (раб.) 14-00 - 22-00 


Профессиональный композитор 

(консерватория, музыка к фильмам и на телевидении, не¬ 
сколько международных наград), пишущий музыку к компью¬ 
терным играм, предлагает сотрудничество заинтересованным 
фирмам. Тел. 368-3586. Звонить с 10.00 до 18.00. 

Илья 

Российские релизы 

[Конец февраля - начало апреля) 

• “АБВГДейка!” 

(“КомпьюЛинк'УАхаІІ Мебіа”) 

• "Акселератор” 

(“Амбер”) 

• “Брокгауз и Ефрон: Биографии. Россия” 

(ЕІесТгоТЕСН МиІІітебіа) 

• “Дальнобойщики. Путь к победе” 

ПС") 

• “Тѵѵіддег” 

ПС”) 

• “Немецкий в 3 приема!” 

ГКомпьюЛинк”/31_3] 

• “Французский в 3 приема!” 

(“КомпьюЛинк"/ЗІ_8] 

• “Ыпдиа І-апсІ” 

(“КомпьюЛинкѴУОР) 

• “Огниво” 

(ЫМ6) 

• “Английский для начинающих" 

(ЫМѲ) 

• “60 вечеров с русской историей” 

(“КомпьюЛинк”) 

• “Математические игры” 

("Ньюком”) 

• "Иллюстрированный Энциклопедический Словарь'98” 

(“АУТОПАН”) 

Над разделом новостей работали 
Игорь Бойко и Андрей Шевченко 


Внимание! 

Редакция журнала “Навигатор игрового мира’ 
приглашает к сотрудничеству авторов. 

С предложениями обращаться по телефонам: 

(095) 475-4917,190-9768, 256-2559, 

или е-шаіі: 
азс1@сЬа1.ш 
ЬіЫіоп@аЬа.ги 
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Жанр Зй аркада 
Издатель Ѵігдіп ІпСегасІіѵе 
Разработчик Зррег ІпСегасЬіѵе 
Дата выхода Второй квартал 19 
ѴѴІпсІоѵѵз 95 


Продолжается активная эксплуата¬ 
ция темы перемещения игрока по трех¬ 
мерному пространству с непременными 
поединками с трехмерными же монст¬ 
рами. Но поскольку старожилы жанра 
уже распределили между собой все са¬ 
мое интересное, разрзботчикам-но- 
вичкам приходится придумывать нечто 
оригинальное. 

Помнится, самой первой для РС иг¬ 
рой жанра 30 асйоп был Нооѵег Тапк от 
небольшой и никому тогда неизвестной 
компании іс) ЗоЙм/аге. Некий гибрид тан¬ 
ка и вертолета не спеша ползал по пре¬ 
дельно простым коридорам и активно 
отстреливал врагов. Не прошло и вось¬ 
ми лет, как молодая команда 2іррег 
ІпЬегасбѵе решила воскресить старую 
идею. Разрабатываемая ими игра РесоіІ, 
является симбиозом привычной 30 ар¬ 
кады и танкового симулятора. 

Все довольно стандартно. Вас сажа¬ 
ют за рычаги тяжелобронированного и 
тяжеловооруженного же супер-танка и 


отправляют сражаться за 
идеалы человечества. Вы 
со своим танком переме¬ 
щаетесь по полям и лу¬ 
гам, колесите по улочкам 
и площадям городов и 
тому подобное. Но насто¬ 
ящей особенностью сво¬ 
ей игры разработчики 
считают возможность 
перепахать гусеницами 
не только открытые про¬ 
странства, но и лабирин¬ 
ты перерабатывающих 
комплексов, коридоры 
военных баз, залы элект¬ 
ростанций и прочих построек. Все это, 
несомненно, очень даже круто, но что 
там себе в 2іррег Іпіегасйѵе думают по 
поводу столь важного аспекта игр, как 
динамизм? Морпех, скажем, может лег¬ 
ко подпрыгивать, стрейфиться и присе¬ 
дать, летающий кораблик по определе¬ 
нию обладает необыкновенной манев¬ 
ренностью. А танк? Он же тяже¬ 
лый. Как, скажите мне, как он бу¬ 
дет стрейфиться? А может, он 
умеет подпрыгивать на верхние 
переходы уровней или легко ка¬ 
рабкается по лестницам? 

Но довольно досужих рассуж¬ 
дений, пора предаться повество¬ 
ванию сюжета. Сидели вы как-то 
за своим домашним компьюте¬ 
ром, как вдруг с вами устанавли¬ 
вают связь посланники будущего. 
Внезапно возникнув на экране 
монитора, они поведали печаль¬ 
ную историю о том, что будущее у 
человечества совсем даже не 
светлое. Какой-то злой компью¬ 
тер совсем узурпировал власть, 
одну часть людей загнал в могилу, 
а остальную в жестокое рабство. 
Теперь планетой заправляет этот 
самый компьютер и его механиче¬ 
ские последыши — танки, роботы, 
вертолеты и другая военная тех¬ 
ника. И именно вам выпала честь 
стать избранником повстанческо¬ 
го движения. Они усмотрели в вас 
единственную кандидатуру на уп¬ 
равление своим единственным 
грозным оружием — Боевым Су- 
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пер Танком [БСТ]. Терять вам было осо¬ 
бенно нечего, все равно управление 
танком дистанционное, да к тому же — 
сквозьвременное. Вот и сидите вы в 
своем любимом кресле, жмете себе 
кнопочки, а там, в далеком будущем, 
крушит и куролесит БСТ. 

Вот, вроде и все, что можно расска¬ 
зать о ВесоіІ. Восторгаться тем, что в 
1998 году программисты из Ііррег 
сварганили трехмерный движок, да к то¬ 
му же, сделали это без посторонней по¬ 
мощи, нет никакого смысла. Пусть сами 


радуются. Рассказывать про то, что бу¬ 
дут красивые уровни и стильные тексту¬ 
ры — глупо, так как поголовно все раз¬ 
работчики клянутся в этом здоровьем 
своей мамы. Говорить о применяемой в 
ВесоіІ перспективе от первого лица, пе¬ 
реключаемой на третье, как-то неловко 
- все, кому не лень, уже давным-давно 
это реализовали. Забавно и то, что даже 
сами разработчики ничего оригиналь¬ 
ного не заявляют. Даже изменения 
внешнего вида вашей машины — она 
может быть либо танком, либо вертоле¬ 
том, либо амфибией, далеко не свежи: 
тот же ОиптеЕаІ перещеголял ВесоіІ по 
всем параметрам. Ну а "логические го¬ 
ловоломки", например "для того, что бы 
проехать по разводному мосту, вам по¬ 
требуется его опустить", просто смешны. 
Только полный идиот может не дога¬ 
даться до очевидности таких, с позволе¬ 
ния сказать, “загадок”. 

Грустно. Впаривают нам какую-то 
лабуду, ни капельки при этом не краснея. 
Игры на таких морально, по сравнению с 
той же Тгіпііу, устаревших технологиях 
прут ныне как грибы после дождя. С 
каждым днем им становится тесно, вот и 
приходится разработчикам-издателям 
искать самые различные способы охму- 
рения покупателей. Тем более, что после 
блестящего триумфа играбельности 
Вайіегопе и графики Іпсотіпд все их 
клоны обречены на неудачу—недотянут. 
Но если игры типа ВесоіІ все же появля¬ 
ются, значит это кому-то нужно. 


Александр Ланда 












Ѵідііапсе 

Жанр 30-асЬіоп с элементами стратегии 
Издатель ЗедаЗсЛ 
Разработчик РозШпеаг 
Дата выхода апрель 1998 года 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 



Компания ЗедаЗоЛ внезапно ре¬ 
шилась втиснуться на переполнен¬ 
ный рынок 30-асЬіоп. Сделать этот 
поистине героический поступок она 
собирается с помощью малоизвест¬ 
ной команды разработчиков 
РозНіпеаг, которые обещают в тече¬ 
ние весны закончить работу над ТА¬ 
КОЙ игрой! Но обо всем по порядку. 


контролирует преступность, пресле¬ 
дуя свои темные цели. Ваша задача - 
победить преступность и найти таин¬ 
ственного главаря. 

Шеісоте Іо оиг рагіу 

Игра состоит из 31 миссии. Пе¬ 
ред каждой миссией игрок должен 
сформировать команду и набор сна- 


которой он занимался до 
прихода в 5ІСМ Именно 
этой информацией нужно 
руководствоваться при 
подборе оперативной груп¬ 
пы для каждого конкретного 
задания. 

Ну вот, группа сформи¬ 
рована, задание определе¬ 
но. А чем его выпол- 


Вы будете очень смеяться, 
но у нас проблемы 

Конец второго тысячелетия. Мир 
захлестнула волна терроризма. От¬ 


дельные страны не в состоянии кон¬ 
тролировать преступность. Вся на¬ 
дежда только на вновь созданный 
специальный отряд по борьбе с тер¬ 
роризмом - ЗресіаІ ІпЬеІІІдепсе 
ОрегаГіопз ІМеЬѵѵогк или ЗІОІМ. В этот 
отряд попадают только лучшие из 
лучших, те, кто терял своих друзей на 
поле боя, кто прошел сквозь огонь, 


ряжения, который команда возьмет 
с собой. Выбор богат — в игре 8 пер¬ 
сонажей, одним из которых будете 
управлять вы, а остальными, в зави¬ 
симости от игры — сетевой или оди¬ 
ночной - другие игроки 
или АІ. Каждый персонаж 
обладает несколькими ка¬ 
чествами, которые необ¬ 
ходимо учитывать при 
формировании группы. 
Скажем, если вам нужно 
вдвоем уничтожить вра¬ 
жий бункер, расстреляв 
его из гранатометов, а по¬ 
том, взорвав за собой все, 
вернуться на базу, то не 
стоит с собой брать снай¬ 
пера и врача. 

Помимо профессио¬ 
нальных навыков нужно учитывать 
и отношения в вашей группе. Некото¬ 
рые солдаты недолюбливают друг 
друга, поэтому, после того как вы вы¬ 
берете себе героя , вам предложат 
несколько схем разделения команды 
на пары и тройки. Слушаться или 
нет — дело ваше, но если солдаты пе¬ 
реругаются на поле боя, миссию бу- 



С оружием проблем нет. 
На выбор играющему пред¬ 
лагается 13 различных ап¬ 
паратов для уничтожения 
себе подобных: от баналь¬ 
ного пистолета до химичес¬ 
кого лазера и мин. Оружие 
нужно будет раздавать пе¬ 
ред началом миссии каждо¬ 
му агенту. Разработчики 
обещают, что работать оно 
будет с необычайной реа¬ 
листичностью (и химичес¬ 
кий лазер тоже?:)]. 

Следуя моде, разработ¬ 
чики сделали развитый 
Іпѵепіогу, который, как они 
клятвенно обещают, «са¬ 
мый разнообразный из всех 
когда-либо созданных». 
Если они сдержат обеща¬ 
ние, то есть два варианта: 
либо у вас появится много 
предметов неясного назна¬ 
чения, на которые обращать 
внимание не стоит, либо все 
будет очень хорошо и инте¬ 
ресно. Ждем, верим, наде- 


пронырнул воду и пролез через мед¬ 
ные трубы... Извините, увлекся. 

Агенты 5ЮІ\Га не похожи друг на 
друга, как капли из одного крана. 
Каждый из них специалист в своей 
собственной области, и равных ему 
в этом деле нет. Все вместе они пре¬ 
красно дополняют друг друга и фор¬ 
мируют идеальную команду. 

Но, несмотря на все усилия 5ІОІЧ 
очаги беспорядков продолжают 
вспыхивать один за другим. Стано¬ 
вится ясно, что за кажущейся хаотич¬ 
ностью террактов скрывается жест¬ 
кая система, и чей-то злой интеллект 


дет проити намного сложнее. 


емся. 


Каждый пер¬ 
сонаж в игре — 
это не просто на¬ 
бор полигонов, 
пусть даже и до¬ 
вольно красивых, 
а личность! На 
каждого агента 
существует по¬ 
дробное досье, 
в котором напи¬ 
сано все — где 
родился, зачем 
женился и поче- 
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О наболевшем 

Как известно, самую хо¬ 
рошую игру может испор¬ 
тить тупой АІ. Так вот, ребята 
из РозЫіпеаг обещают, ни¬ 
когда не догадаетесь что. 

Умный АІ! Компьютер будет 
ориентирован на действия 
сообща. То есть не будет та¬ 
кого, как в С&С: посылаешь 
десяток юнитов в одну точку, 
а они разбегаются по карте 
и где-нибудь теряются. Нет, теперь ком¬ 
пьютер будет следить за всеми героями 
и вырабатывать самую оптимальную 
тактику поведения не для каждого агента 


Движок называется 

АпуѴѴогІсі, сделан фирмой 
АпуСЬаппеІ, Іпс. Он полностью 
трехмерен (было бы странно 
ожидать спрайтов в 1998 году]. 
Создатели говорят, что это пер¬ 
вый «фотореалистичный» движок 
в мире. Это означает, что свет 
в игре полностью моделируется 
по реальным физическим зако¬ 
нам. Если какой-то объект ока¬ 
зывается на пути луча света — 
появляется тень, интенсивность 
которой зависит от силы источ¬ 
ника света. Цветное ос¬ 
вещение, тени, отражаю¬ 
щие поверхности, пре¬ 
ломление света через 
стекло и воду — все это 
обещано реализовать на 
самом высоком уровне. 
Движок АпуѴѴогІсі под¬ 
держивает все возмож¬ 
ные ЗО-акселераторы, 
но, говорят, будет вполне 
сносно работать и без 
них. Правда, без акселе¬ 
ратора некоторые эффекты игроку будут 
недоступны. 

Уровни соответствуют главному тре¬ 
бованию игры — реализму. Все будет 


которая называется І.ЕОО (Іітііесі есІІЫоп 
сІідіЫіІ оЬ)есС5 — цифровые объекты, из¬ 
данные ограниченным тиражом]. В ЬЕОО 
вы можете торговать этими предметами 
с другими игроками, покупать новые 
у ВедаЗой; и выигрывать их в состязани¬ 
ях. Во время беаЫтаЫЬ'а вы можете 
поднять предметы убитого оппонента - 
они, как в (Зиаке, останутся лежать на 
месте его гибели. После этого вы долж¬ 
ны зарегистрировать вновь приобретен¬ 
ное имущество в 1_ЕС)0, и только после 
этого вещи становятся вашими. Из это¬ 
го следует, что во время партии в беаЫ- 
таЫЬ окончательный результат — что 
вы приобрели и что потеряли — выяснит¬ 
ся только по окончании забавы. Неясно 
только, что будет с предметами, если 
у игрока рухнет связь во время игры? 
Если он получит все предметы обратно — 
это отличный способ жульничать, если 
нарвался на сильного соперника — вы¬ 
шел и все при себе. Если предметы будут 
теряться — это несправедливо по отно¬ 
шению к игрокам с плохой связью. В об¬ 
щем, есть над чем подумать команде 
РозЫіпеаг. Но при удачной реализации 
этой идеи на практике играть будет 
очень интересно! 

Итак, господа 



по отдельности, а для всей группы в це¬ 
лом. Что означает, что если, например, 
один солдат наткнется на засаду, то ос¬ 
тальные немедленно прервут свои дела 
и побегут спасать товарища. То же са¬ 
мое относится и к оппонентам, которые 
будут устраивать засады, пытаться окру¬ 
жить ваш отряд и охотиться на одиночек. 
При этом враги будут соизмерять свои 
возможности с вашим оружием. То есть 
если у вас есть что-нибудь мощное 
и дальнобойное, что опасно употреблять 
в непосредственной близости от себя, 
любимого, они постараются подкрасться 
поближе. А если наоборот, из оружия 
у агента осталась только пукалка с ради¬ 
усом действия 15 метров, он немедлен¬ 
но получит гранату из-за горизонта. 

Если создателям Ѵідііапсе удастся 
реализовать алгоритмы командных дей¬ 
ствий не в ущерб действиям одиночным, 
то играть будет очень интересно. 

Но. Сами разработчики говорят, что 
игра ориентирована в основном на тиі- 
Ьіріауег, так что сумеют ли они удержать¬ 
ся от соблазна не ковыряться в алгорит¬ 
мах АІ, оправдывая себя сетевой на¬ 
правленностью игры, покажет время. 

Больше полигонов - хороших 
и разных 

Ѵідііапсе сделана на своем собст¬ 
венном движке, который, цитирую, «За¬ 
ставит вас забыть о Оиаке»! Ну-ну... 
□ Оиаке и так многие уже забыли, 
все-таки уже есть Оиаке 2... Но тем не 
менее. 


красивое, большое, интересное, но ни¬ 
каких вам космических кораблей, кото¬ 
рые стоят в комнате с одной дверью 
метр на два, как в Зесіі КпідМЫ Если 
в комнате одна маленькая дверь — танка 
в помещении вы не найдете. 

Вся эта красота требует минимум 
РепЬіит 133, 16 МЬ ВАМ и 28,8+ мо¬ 
дем для тиігіріауег. А чтобы все работа¬ 
ло без вопросов нужно Репііит 200, 32 
МЬ ВАМ и 30-акселератор. 

Друг мой - враг 

МОЙ 

Так как ЗедаЗоЙ как 
раз сейчас открыла соб¬ 
ственную игровую сеть 
ЬеаЬ.пеЬ, кажется вполне 
естественным, что пер¬ 
вый ЗО-асЫоп, выпу¬ 
щенный ими, оптимизи¬ 
рован именно под тиііі- 
ріауег. При покупке ко¬ 
робки с игрой, покупатель полу¬ 
чает три бесплатных месяца иг¬ 
рового времени. Чтобы привлечь 
игроков, ЗедаЗой'ники осмотре¬ 
лись и решили, что пойдут по сто¬ 
пам ЬаЫе.пеі. 

Это значит, что на протяже¬ 
нии одиночной игры вам будут 
попадаться различные уникаль¬ 
ные предметы: оружие, амуниция 
и т. д. После того, как вы подни¬ 
мете такой предмет, он ваш 
и только ваш. Подключившись 
к Ьеаі.пеі, вы попадете в систему, 


Что же мы получим? Если господам 
из РозЫіпеаг удастся на приличном 
уровне реализовать все, что они обеща¬ 
ют — будет хит. Да еще какой! Хорошая 
игра, сочетающая в себе возможности 
Оиаке и ЗаддесІ АІІіапсе просто обречена 
на успех! В противном же случае играть 
в Ѵідііапсе будут только сотрудники 
ЗедаЗоЕЬ против сотрудников РозЫіпеаг 
(в качестве наказания:). Но будем наде¬ 
яться, что РозЫіпеаг не об¬ 
манет наши ожидания, 
и скоро мы сможем не 
только убивать друзей по 
ІпЬегпеТ'у, но и грабить их. 

Данила Матвеев ака 
Оетіеп 
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еі еЛіеѵаІ 

Жанр Асйоп 
Издатель Місгозоіі; 

Разработчик МопоІФН 
Дата выхода 4 квартал 1998 г. 
_ ѴѴіпсІоцѵз 95 _ 

3 который раз убеждаюсь в спра простым и понятным материнским ин- 
ведливости поговорки “Не все то золото, стинктам. Как ни странно, ценой собст- 

что блестит”. Применительно к данному венных жизней рыцари сумели-таки тя- 
случаю, это можно перефразировать жело ранить Дарамил. Однако один из 
следующим образом: "Не все то ПРО, воинов выжил, и успел поведать королю 
что про средневековье”. Со второго-то о битве. На следующий день, Аарон со¬ 
взгляда действительно, ясно видно — ну брал остатки войск, и выступил к логову 
так это же асЬіоп! Обыкновенный драконши. И не обнаружил даже ее сле- 
Іор-сіоѵѵп асбіоп, только завернутый . дов. С чувством облегчения армия сме- 
в фэнтези-оболочку. И ведь раньше та- | , по бежала с гор домой. А Дарамил меж 
кое бывало. Хотя бы баипЫеТ - помни- тем находилась на излечении - ей вы¬ 
звались помогать всякие лиходейские 
твари из горных подземелий. 

Лечение пошло огнедышащей реп¬ 
тилии на пользу - вскоре она в союзе 
с темными силами свергла Аарона. И по 
всей стране пошло разорение жуткое. 


те? 

Однако расскажем подробнее об 
этой любопытной поделке от МопоІІГИ. 


История, леденящая душу... 

Сюжетец, однако, в этой сказочке - 
редкая бредень, хотя и логичная. Или это 
оттого кажется, что мне фэнтези вооб¬ 
ще не по нутру? 

Итак, жило было королевство Арри- 
вус, и был в нем город Дириндэйл, и пра¬ 
вил в нем король Аарон. Все бы хорошо, 
но вот только постоянные войны с вар¬ 
варами мешали процветанию государ¬ 
ства. Армия слабела, и надежды на по¬ 
беду медленно, но верно иссякали. 
Но одной лунной ночью король заметил 
Великого Дракона {вернее, Дракониху] 
Дарамил. И осенила его (правда, не¬ 
сколько поздновато) — гениальная 
идея - а не использовать ли ему драко¬ 
нов в качестве тяжелых огнедышащих 
штурмовиков? Подавить, так сказать, 
рваров на корню. 

Придумано — сделано. Отряд армии 
короля выследил гнездо Дарамил горах, 
имея приказ взять драконят живыми на 
дрессировку. Однако, не все сошло 
гладко — дракончики новорожденные, 
даром, что только что вылупились, зада¬ 
ли перцу рыцарям. И те (рыцари), недол¬ 
го думая, их (драконят) умертвили. И тут 
вернулась мама... И поступила, согласно 


На момент начала игры люди Арривуса 
от полной безысходности бросили 
клич — тот, кто освободит страну от 
злобных бестий и Дарамил, станет но¬ 
вым королем. Для выполнения этой за¬ 
дачи надо почему-то спуститься в лаби¬ 
ринт. Ну а охотников на это дело на¬ 
шлось, понятно, немало. Четверо из них 
и перейдут под начало четверых же иг¬ 
роков. 


...и что из нее получилось 

Судя по всему, каждый игрок будет 
контролировать только одного персона¬ 
жа. Хотя точного подтверждения тому, 
что игра будет чистым кооперативным 
тиійріауег'ом вроде бы нет, дело почти 
наверняка и будет обстоять таким обра¬ 
зом. Для прохождения обещанных 40 
уровней потребуются слаженные дейст¬ 
вия команды. 

Персонажей всего четверо, причем 
утверждается их абсолютная сбаланси¬ 
рованность. Это двое воинов — варвар 
и мстительница, и двое героев, более 
полагающихся на дистанционный бой — 
волшебница и эльф-лучник. Заметьте, 


как соблюдена полити 1 - 
ность — 50% персонажеі 
ла, дабы не было никаких дискримина¬ 
ций. 

У всех персонажей разнится ско¬ 
рость, сила, род оружия. Кроме того, 
в игре предусмотрено 8 артефактов — 
фактически, обычных аркадных 
роѵѵег-ир'ов. Противостоять героям бу¬ 
дут более 20 видов монстров и боссов, 
что, в общем-то, не так и много. 

Технически 6еЬ МебіеѵаІ не обещает 
никаких супер-достижений, однако идет 
в ногу со временем. Графика трехмерна 
[насколько позволяет жанр йор— сіохлгп 
асЬіоп) и 16-битна. Звук сулят нам фан¬ 
тастический, спецэффекты типа про¬ 
зрачных объектов и всякого там осве¬ 
щения гарантируют. Помимо этого, не¬ 
малую роль в закреплении популярнос¬ 
ти игры сыграет редактор уровней, сво¬ 
бодный для скачивания с сайта МопоІіьЬ. 
Играть можно будет на одной машине 
(вчетвером !), по сети, модему или Ин¬ 
тернет. Касательно "паутины” еще не 
выяснен вопрос, будут ли арены бес¬ 
платными. Ведь если будут, то ВеЬ 
МесІіеѵаІ с ее динамичностью и просто¬ 
той под силу будет повторить успех 
ОіаЫо. Что же до системных требова¬ 
ний — игра ведет себя достаточно при¬ 
стойно. Хороший пентиум, 32 мега опе¬ 
ративки, шестискоростной СО-ПОМ — 
практически все, что ей нужно для опти¬ 
мального функционирования. Ну и жи¬ 
вет она, естественно, под ѴѴіпсіоѵѵв 95. 

Так что потенциально это может 
выйти очень и очень хитовая вещь. Осо¬ 
бенно, если в ней проявятся-таки роле¬ 
вые элементы. Выходит она довольно 
скоро — можно будет самим убедиться, 
ошиблись мы, или нет. 

Андрей Алаев 
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Зй асйоп 
Не объявлен 
Нитап Зой 
Осень 1998 года 
ѴѴіпсІоѵѵв 95 


Наш разговор о Зеесі может быть либо 
очень кратким, либо довольно подробным. 
Выбирайте сами. 

В первом случае, можно ограничиться 
следующим заявлением: Зеесі — новая игра 
жанра 36 асйоп, сюжет которой базируется 
на основе противостояния сил Света 
и Тьмы. А графика продемонстрирует абсо¬ 
лютно сумасшедшие и доселе нигде неви¬ 
данные эффекты. По сравнению с которы¬ 
ми тот же ІІпгеаІ будет выглядеть очень 
бледно. Вот и все. 

Во втором, следует начать с того, что 
небольшая европейская компания Нитап 
Зой решила не ходить торными дорожками 
(Зиаке или Оігесі; Епдіпе. И для своей игры 
разработала собственную технологию, яв¬ 
ляющуюся серьезной альтернативой всем 
ныне существующим движкам. Об чем 
и пойдет ниже речь. 

Сюжет или движок: 
что первично? 

Конечно, любой разработчик любит ве¬ 
щать о том, что именно под данную игру 
и с учетом всех ее особенностей специаль¬ 
но создавался движок. Прежде всего для 
того, чтобы угодить и художникам, и дизай¬ 
нерам, и сценаристам, чтобы уже созданная 
технология не накладывала никаких огра¬ 
ничений на свободу или размах их творче¬ 
ства. Идеи должны генерироваться без бо¬ 
язни того, что их нельзя будет потом реали¬ 
зовать в программном коде по тем или 
иным причинам. Но на самом деле, доволь¬ 
но часто происходит обратное. Из-за огра¬ 
ниченных возможностей движка разработ¬ 
чикам приходится подгонять под него осо¬ 
бенности игры. Или, что еще хуже, жертво¬ 
вать ими и полностью отказываться от иг- | 
ровых концепций. 


Да будет свет! 

Так вот, в случае с Нитап Зой: все было 
иначе. Два с половиной года назад они при¬ 
думали сюжет. Он был первичен и повест¬ 
вовал о пришествии на Землю сил Тьмы, 
поглотившей свет. Примечательно то, что 
эти силы способны создавать монстров 
прямо из ниоткуда, прямо из теней. Нечто 
подобное можно было увидеть в фильме 
"Привидение” с Деми Мур и Патриком Су- 
ейзи в главных ролях: тень от фонарного 
столба приобретает очертание монстра, 
а затем из плоской картинки возникает ре¬ 
альное объемное существо. 

Вам, как хранителю Света, надлежит 
вступить в поединок с силами Тьмы и вос¬ 
становить прежний баланс. Таким образом, 
именно свет и темнота во всех их проявле¬ 
ниях играют в Зеесі решающую роль. 
На первый план выдвигается взаимодейст¬ 
вие света различных цветов, воздействие 
света на предметы и окружение уровня. От¬ 
крытие дверей, решение головоломок, раз¬ 
рушение преград, и так далее — все делает¬ 
ся либо с помощью освещения, либо наобо¬ 
рот - формированием тени. Все тот же свет 
является оружием, ключами к дверям, 
средством маскировки и еще массой самых 
различных, свойственных Зй асйоп, вещей. 

Речь, как вы понимаете, идет не о вся¬ 
ких там лазерах-фазерах, а об обычном, 
можно сказать, бытовом потоке света. По¬ 
мните, как в йеасіаіиз ЕпсоипЬег было реа- 


вать лечебное воздействие, а другого — 
прямо противоположное. И так далее. 

И, видите ли, в чем вся заковырка: 
на этом построена вся игровая концепция, 
а не просто там сюжет или предыстория. 
Собственно от взаимодействия света 
и тьмы, от рождения теней и светопрелом¬ 
ления и плясали Нитап Зой. Именно такие 
явления и соответствующее поведение 
монстров планировалось воплотить в са¬ 
мой игре, для чего потребовалась бы техно¬ 
логия реальных трансформаций, или, гово¬ 
ря другими словами — морфинг объектов. 
Ни один из существовавших в то время (да 
и сейчас) движков ничего подобного вы¬ 
творять не позволял. 

Именно поэтому Нитап Зой и при¬ 
шлось засесть за разработку собственной 
технологии, получившей то же название — 
Зеесі. В качестве основы было решено от¬ 
казаться от полигонного представления 
трехмерных объектов в пользу ріхеі—ЬавесІ 
гау йгасіпд . Идея эта совсем не нова, но до 




нечто подобное? Но там 
это было условно, вы только обо¬ 
значали свое действие, а не со¬ 
вершали его в действительности. 
А в Зеесі вам придется самостоя¬ 
тельно манипулировать световы¬ 
ми потоками. Разных цветов, раз¬ 
ной интенсивности, разной темпе¬ 
ратуры (да, у света есть темпера¬ 
тура) и разного предназначения. 
Свет одного цвета может оказы- 


сих пор не находила воплощения ни в одном 
игровом проекте. Остановимся на ней по¬ 
дробнее. 

Умный пиксель 

Художники, занимающиеся трехмер¬ 
ным моделированием и геометрией, навер¬ 
няка знакомы с термином гау Сгасіпд. Это 
способ практически аналогичен проециро¬ 
ванию плоских фигур на различные плос¬ 
кости, благодаря чему одномерная фигура 
становится объемной. Лучевая трассировка 
применяется в подавляющем большинстве 
трехмерных графических пакетов типа 30 
ЗШбіо Мах, ЫиѲга( или РоІуТгапз для рен¬ 
деринга статичных трехмерных объектов. 
В этом случае компьютер, не располагая 
объемным каркасом модели, а только как 
бы с помощью линий-лучей, создает трех¬ 
мерные эффекты и дорисовывает (ренде- 
рит) соответствующую освещенность. Бли¬ 
ки там всякие, тени и тому подобное. Это 
и есть гау Ьгасіпд. 

Теперь представьте, что в роли проеци¬ 
рующих лучей выступают не однонаправ¬ 
ленные вектора, а линии, состоящие из 
множества точек. Пикселей то бишь. Каж¬ 
дым из этих пикселей можно манипулиро¬ 
вать или назначать ему определенные ат¬ 
рибуты. Отсюда и растут ноги термина 
ріхеі—Ьазесі, основанное на пиксельном 
представлении то есть. Вместе получаем 
ріхеі—Ьазесі гау Тгасіпд , то есть лучевое 
проецирование с помощью сложносостав¬ 
ных пиксельных лучей. И пусть термин “пик- 
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сельный” вас не пугает. В игре вы не увиди¬ 
те ничего компрометирующего пиксели 
в пользу полигонов. Более того, на данной 
стадии разработки все игровые уровни 
и объекты выглядят почти так же, как 
и в том же (Зиаке. Просто методы их форми¬ 
рования и взаимодействия с окружающей 
средой совсем иные. Именно это обстоя¬ 
тельство и предоставляет, теоретически, 
небывалую широту творчества дизайнерам 
и моделлерам из Нитап Зой. И именно оно 
сподвигло меня на данное, пусть не совсем 
корректное, зато популярное изложение су¬ 
ти ріхеі—Ьазесі гау Ъгасіпд технологии. 
А вдруг именно она произведет революцию 
в игровой индустрии? Пока, кстати, не очень 
понятно, будет ли Зеесі опираться на В5Р 
структуру уровней (это когда абсолютно все 
окружение рассчитано заранее и может 
быть изменено играющим лишь в опреде¬ 
ленных, опять же ранее заданных пределах) 
или, как в случае с Ргеу, будет построен на 
произвольно изменяемой в реальном вре¬ 
мени обстановке. 

Запутались окончательно? 

Даю пример 

Для иллюстрации вышесказанного 
рассмотрим простую трехмерную фигуру, 
или как их называют — 30 примитив. 
А именно куб. Это может быть объемный 
каркас из двенадцати ребер и шести плос¬ 
костей (курс геометрии, шестой класс об¬ 
щеобразовательной школы]. Именно так 
наш куб и будет представлен в полигональ¬ 
ных движках поколения (Зиаке или ІІпгеаІ. 
Причем для каждого полигона необходимо 
знать координаты вершин, что требует до¬ 
статочных вычислительных мощностей 
компьютера. А если рассматривать вер¬ 
шинную систему анимации подобных движ¬ 
ков, когда требуется пересчитывать пере¬ 
мещения каждой отдельной вершины и по¬ 
стоянно записывать их в память, то стано¬ 
вится понятна ограниченность таких спосо¬ 
бов моделирования. Собственно, именно 
поэтому новые игры на движке (Зиаке не 
используют вершинную систему, перейдя от 
нее к скелетной. Это хоть и существенно 
расширяет возможности движка, но не из¬ 
бавляет разработчиков от некоторых огра¬ 
ничений. 

В нашем же случае - случае трасси¬ 
ровки, тот же куб можно получить путем 
проецирования обыкновенного квадрата. 
Плоского такого. При этом не забывайте, 
что мы говорим о пиксельных лучах. Это 
значит, что меняя их длину можно запросто 
подвергать получающийся куб самым раз¬ 
личным превращениям: сжимать-разжи- 
мать, менять его ширину или высоту, де¬ 
формировать или делать что-то еще и, 
причем, все это в реальном времени и без 
существенной потери производительности 
процессора. Точно так же, приблизительно, 
и можно будет морфить монстров, превра¬ 
щая их из тени на стене в реальные объек¬ 
ты. Большие, толстые и красивые. 

Вот мы и подошли к самому главному — 
к визуальным эффектам, а именно теням. 




Ранее тени вычислялись из положе¬ 
ния одного из ребер все того же ку¬ 
ба. Результат подобной методики 
можно увидеть в 02 или Еагйтзіеде 
III. Тени выглядят не совсем убеди¬ 
тельно: это были всего лишь пере¬ 
мещающиеся по земле многоуголь¬ 
ники серого и черного цветов, И уж 
совсем не правильно тени распола¬ 
гались по отношению к источнику 
света; это все из-за того, что они не 
были в реальном времени четко 


живает. Ни одна карта, из широко распро¬ 
страненных, конечно, не осуществляет пик¬ 
сельную трассировку; ЗеесІ обращается 
к полигонам как к пикселям и работает на 
акселераторах медленней обычного. Воз¬ 
можно, что речь будет идти о Ѵообоо 2, ибо 
она, вроде как, с этим делом справляется. 
Но точной информации по этому поводу не 
поступало. Пока никто, включая Еріс и ісі 
Зойѵѵаге, не продвинулся на почве высоко¬ 
го быстродействия без аппаратного уско¬ 
рения. Последние вообще решили напрочь 
отказаться от софтверного рендеринга. 
Удастся ли разработчикам из Нитап Бой 
реализовать все свои светотеневые дела 
при 30 кадрах в секунду софтверной вер¬ 
сии — большой вопрос. Огромный. И важ¬ 
ный. 

Второе. Скрины. К всеобщей превели¬ 
кой печали, данные картинки не демонст¬ 
рируют ничего из вышеописанных чудес 
морфинга, они просто демонстрируют как 
с помощью лучевой трассировки создаются 
объекты и тени. Ничего “эдакого” на скринах 
нет. Впрочем, это не удивительно - ни 
к монстрам, ни к игровым уровням Нитап 
Бой пока еще не приступали. Весь потенци¬ 
ал брошен на доводку движка. Тем не ме¬ 
нее, картинки смотрятся не ахти. Не то, что 
бы из рук вон, но сногсшибательного впе¬ 
чатления не оставляют. 

Остается надеяться, что когда начнутся 
работы над самой игрой, можно будет ска¬ 
зать что-то более определенное. Пока на 
руках Нитап Зой есть оригинальная кон¬ 
цепция, движок и желание закончить игру 
к осени сего года. Хорошо если бы это им 
удалось. 


Александр Ланда 


привязаны к светильникам или вспышкам. 
Причина этого кроется опять же в огромных 
требованиях к вычислительным мощностям 
компьютеров. Новая технология от Нипап 
Зой позволяет не только переделывать те¬ 
ни в объемные предметы, но и правильно 
эти самые тени рисовать. Строго говоря, 
наоборот - в первую очередь все тени 
в Зеесі будут представлены корректно, а уж 
во вторую очередь они изменяются. Благо¬ 
даря самой природе представления объек¬ 
тов в Зеесі, тени не требуется специально 
рассчитывать и отслеживать. Вся инфор¬ 
мация о взаимодействии источника осве¬ 
щения и объекта становится известна при 
работе программы над этим объектом. Мы 
же его проецируем, соответственно, все 
знаем про его тень. А отсюда следует тот 
простой факт, что тени в Зеесі будут самыми 
реалистичными, какие только можно смо¬ 
делировать на компьютере. Теоретически, 
конечно. 


Медалька о двух сторонах 


Как обычно, на словах да в теории все 
выглядит складно. Безусловно, технологи¬ 
ческие инновации Нитап Зой заслуживают 
всяческого поощрения и похвалы. Но ко 
всему нужно относиться со здоровой долей 
скепсиса. В случае с Зеесі совершенно не 
избежать некоторых сомнений. 

Первое. Так ли безболезненны 
для быстродействия окажутся вы¬ 
числения трассировки? Программ¬ 
ный код Зеесі переписан на ассемб¬ 
лер, что не требует компиляции при 
выполнении и, соответственно, по¬ 
ложительно сказывается на быст¬ 
родействии. Это с одной стороны. 

А с другой, нужно учитывать то, что 
движок Зеесі, помимо своих прочих 
свойств, работает с 16-ти и 32-х 
битными палитрами. Мощная чер¬ 
та, учитывая простой факт, что он не 
поддерживает никаких Эй ускори¬ 
телей. Подчеркиваю — не поддер- 
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На основе демо-версии, любезно 
предоставленной компанией "ДОКА" 




Жанр 

Издатель в России 
Разработчик 
Системные требования 
Рекомендуется 
МиІСіріауег 


Со времен явления на платформу РС 
эпохального шедевра (во как!), известного 
под названием «Тетрис», мы с вами переви¬ 
дали немало разновидностей-клонов этой 
простейшей по своей концепции, но от этого 
не менее гениальной игры. Были «Тетрисы» 
плоские, были и объемные, были инвертиро¬ 
ванные, водились и такие, в которых игрок 
наблюдал за фигурками в самых невероят¬ 
ных ракурсах. Существовали (существуют 
и по сей день) даже широко известные и рас¬ 
пространенные «Тетрисы», где взору играю¬ 
щего по мере прохождения открывались пре¬ 
любопытнейшие картинки, отсканированные 
с цветных фотографий. Казалось бы, насту¬ 
пил уже предел программистской изобрета¬ 
тельности. Ан нет! - немецкая команда 
Зойм/аге 2000 произвела на свет еще одну 
игру на ту же тему, которую, впрочем, назвать 
«Тетрисом» можно лишь с большой долей ус¬ 
ловности. Из последнее взята только осно- . 
ва - падающие фигурки, исчезающие с эк¬ 
рана при определенных условиях. Прочие же 
ы 5ѴѴІІМ6 отличаются от «Тетриса» 
м кардинальным образом. 



Прежде всего, вместо фигурок различ¬ 
ной конфигурации в 5ѴШѲ используются 
разноцветные шарики. Условие их исчезно¬ 
вения — совпадение по горизонтали как ми¬ 
нимум трех шаров одного цвета. 

Далее, шарики вовсе не падают непре- : 
рывным потоком — они тихо-мирно висят под 
«потолком» в два ряда (по восемь шаров 
в каждом), а вы имеете возможность выбрать 
один шарик из цветовой гаммы, составляю¬ 
щей в данный момент нижний ряд Под двой- 
и строем шариков помещается кабинка, 


Логическая аркада 
ДОКА 

Зойѵѵаге 2000 
Репйит 75,8 МЬ ВАМ 
Репсіит 100,16 МЬ ВАМ 
п/а 

ѴѴіпсІоща 95 

которую можно перемещать в горизонталь¬ 
ной плоскости. Перемещается она дискретно, 
рывками, останавливаясь каждый раз точно 
под одним из шариков. Вы выбираете нужный 
шар, жмете ЕпТег, и шар проваливается в ка¬ 
бинку. Теперь уже из кабинки вы можете 
сбросить шар вниз, в любую нужную точку, 
предварительно переместив туда кабинку. 
Как только шар выпадает, на его место В ка¬ 
бинке становится другой, тот, что был в мо¬ 
мент броска аккурат над кабиной. Не запута¬ 
лись? Откровенно говоря, выщепроанализи- 
рованный процесс — лишь небольшая часть 
всей игры. Итак, едем дальше. 

Все было бы слишком просто, если б ша¬ 
рики падали на плоскую поверхность. 
Но здесь простотой и не пахнет, поскольку 
«пол» вовсе не является плоским (да и по¬ 
лом-то, собственно, не является). Дело в том, 
что на «полу» установлены равновесы, те са¬ 
мые, где тела одинаковой массы выравнива¬ 
ют обе чашки весов относительно друг друга. 
Каждый шарик падает в намеченную вами 
чашку. Всего на полу четыре пары весов, и, 
соответственно, восемь чашек. Если в шары 
в двух чашках одних весов имеют раз¬ 
ную массу, то чашки будут находиться 
на разной высоте. Вам же, умело ком¬ 
бинируя шарики, необходимо добить¬ 
ся, чтобы три шара одного цвета ока¬ 
зались на одном уровне, вплотную друг 
к другу. Понятно, что в процессе за¬ 
действовано как минимум двое весов. 
При, соблюдении вышеозначенного 
условия трй смежных одноцветных 
шара взрываются. Кроме них, исчеза¬ 
ют и все прилежащие шарики такого 
же цвета, уже: независимо от того, ле¬ 
жат ли они в горизонтальной либо 
в вертикальной Плоскости. При этом, 
|чем больше одноцветных шаров вам 
удалось взорвать, тем больше очков 
вы получите за этот самый взрыв. По¬ 
этому есть смысл в стратегическом 
подходе к данной проблеме. 

Кстати сказать, ткбждый шарияимеет 
собственную массу Мачиная от единицы 
и выше. Понятно, что один шар в «5 кг» легко 
перевесит четыре шара по «1 кг». И еще: ес¬ 
ли суммарная масса шаров одного цвета, 
выстроенных в один столбик, превышает не¬ 
которую переменную величину (скажем, «15 
кг»), то все эти шары трансформируются 
в один, эквивалентный по массе. | 
Отметим еще один интересный Ньюанс. 
Если вы сбрасываете «тяжелый» шар на одну 
из чашек, после чего та начинает активно 
опускаться, то верхний шарф противополож¬ 
ной чашки (поднимающейся) по инерции 
взлетает в воздух и приземляется на сосед- 
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По мере прохождения сложность возрас¬ 
тает. Увеличивается количество цветов, в ко¬ 
торые окрашены шарьі. Растет и диапазон их 
масс. Скажем, если в начале самые «тяже¬ 
лые» шары весиЛи по 5 единиц, то впослед¬ 
ствии вам попадутся шарики весом в 6-7-8 
и больше «кг». 

К счастью, разработчики смилостиви¬ 
лись над игроками, и снабдили 8ѴѴІЫ6 не¬ 
сколькими бонусами. Очень способствует 
прохождению бомбочка, взрывающая не¬ 
сколько шаров вблизи точки попадания. Вре¬ 
мя от времени попадаются универсальные 
переливающиеся шары, д «подходящие» 
к обычным шарам любого цвета. Изредка 
встречаются серебряные звездочки — если 
собрать в ряд три таких звездочки, то все со¬ 
зданное к тому времени нагромождение ша-Ц 
ров испарится, что даст возможность про- ? 
должить игру на чистом поле. Но данный спи-Й| 
сок бонусов, конечно же, не полон. 

В 8ѴШ6 нет никаких ограничений вре¬ 
мени — зато есть возможность хорошенько 
проанализировать все действия и оценить 
возможные результаты. Финал игры насту¬ 
пает, если хоть один столбик шаров достигнет 
высоты, на которой расположена кабинка. 
Но прежде, чем наступит финал, желательно 
набрать побольше очков, дабы впоследствии 
с оправданной гордостью любоваться окномф 
НідИ Зсогез с вашим именем в первой строч-^ 

В заключение скажем пару слов о прин¬ 
ципиально важном признака любой хорошей 
игры, ТО бишь об играбельнофги, Припомина¬ 
ете, какой играбельностью обладал «Тет¬ 
рис»? Совершенно верно, практически бес¬ 
конечной. Так вот, и этот игровой аспект раз¬ 
работчикам удалось реализовать на весьма 
высоком уровне, не уступающем «гдтрисно- 
му». А уж если вы не прочь подвергнуть все-т| 
сторонней проверке свою способность мыс¬ 
лить логически, то обязательно поиграйте 
в 5ѴѴІІУ6. Не пожалееіе. 

Олег Полянский ака ОосТог 



















Жанр Аркадный автосимулятор 
Издатель Асйѵігіоп 
Разработчик АсЬіѵізіоп 

Системные требования Репйит 90,16 МЬ РАМ 

Рекомендуется Репйит 133,32 МЬ РАМ, Зй-ускоритель 
МиІСірІауег п/а 

ѴУіпбоѵѵз 95 


О продолжении своего кассового 
автобоевика издатели из Асбѵізіоп за¬ 
явили еще летом. Тогда речь шла о пол¬ 
ноценной игре под названием ІпЬегзіаТе 
77. Но, по-видимому, уважаемая фир¬ 
ма решила не портить себе репутацию 
выпуском “самостоятельного” проекта, 
практически на 100 процентов повто¬ 
ряющего основные идеи своего пред¬ 
шественника. Поэтому решено было по¬ 
просту издать сборник дополнительных 
миссий, присовокупив ему название 
Ыійго Раск. 

Бытие до Грува 

Миссии, представленные в данном 
сборнике (порядка двадцати) предлага¬ 
ют вам поучаствовать в событиях, раз¬ 
вернувшихся до времени действия ос¬ 
новной игры. Задания, которые вам 
предложено выполнить, приходятся на 
временной период с 1974 по 1976 год, 
поэтому играть вы сможете исключи¬ 
тельно за Тауруса, Джейд и Скитера. 
Грув-чемпион тогда еще не ввязался 
в вооруженные разборки. 

Миссии в режиме Тгір развиваются 
примерно по той же схеме, что 



■ В Мііго Раск кольцевой заезд против одно¬ 
го соперника, в отличие от ЫРЗ, завершив¬ 
шись, перерастает в вооруженный кон- 
фликт. 


и в ІпТегзТаТе 76: для начала вам дается 
одно задание, по мере выполнения ко¬ 
торого добавляется следующее и так 
далее. Надо заметить, что уже начиная 
с первых миссий, перед вами будут ста¬ 
виться не совсем простые задачи. 
К примеру, в четвертой миссии за Тау¬ 
руса под названием ѴеІосіЬу (скорость, 
по-русски), которая, кстати в некоторой 
степени повторяет детали сюжета одно¬ 
именной киноленты, вам необходимо 
будет за определенный временной от¬ 
резок (короткий, кстати) обнаружить не¬ 
кий мирный автобус (разумеется, зами¬ 
нированный], остановить который вы 
сумеете лишь используя кузов вашего 
автомобиля. Одно неверное движение 
и нервная водительница автобуса теря¬ 
ет самообладание, а заодно и управле¬ 
ние неповоротливой машиной, а вам 
приходится начинать все сначала. 
При этом, в процессе торможения авто¬ 
буса вам необходимо будет постоянно 
поглядывать на спидометр, ибо замини¬ 
ровавший автобус недоброжелатель 
предупредил вас о том, что скорость не 
должна превышать 55 миль в час, а не 
то он нажмет на кнопку своего пульта 
управления бомбой. А тут еще и мирный 
транспорт. В общем, помучаетесь. В не¬ 
которой степени облегчает задачу про¬ 
хождения миссий наличие трех уровней 
сложности, которых в оригинале не бы¬ 
ло. Названия красноречивые и соответ¬ 
ствуют духу игры: ѴѴітр, СМатріоп, 
Васіазз. 

Претерпела некоторые изменения 
и структура прохождения заданий. Если 
вы помните, раньше за вами повсюду 
следовал вагончик Скитера, который 
имел обыкновение подбирать и ремон¬ 
тировать полезные детали, оставшиеся 
от поверженных врагов. Теперь же все 
по-иному. Перед выполнением каждой 



конкретной миссии вы вправе не только 
установить на автомобиль любое ору¬ 
жие, двигатель или колеса, но и выбрать 
понравившуюся вам машину из всех, 
представленных в игре. Так что прежне¬ 
го постепенного и приятного апгрейда 
вашего единственного авто не будет. 
Все запчасти достаются легко и “на ха¬ 
ляву”. Ремонтировать также ничего не 
требуется. Может кому и понравится 
подобное упрощение, но в целом - это 
шаг назад, который можно было и не де¬ 
лать. 

Ну а для тех, кто не любит выполнять 
последовательные задания, а предпо¬ 
читает просто крушить всех попавшихся 
под руку соперников, вариант Меіее 
предлагает 24 различных арены для 
сражений и до семи противников за раз. 


Классический агій оп 

Некоторые изменения коснулись 
и графической основы игры. Разумеет¬ 
ся, внедрена поддержка 30(х и прочих 
ОігесТЗО-совместимых акселераторов. 
Играть стало быстрее и веселее. Стиль¬ 
ная пустынность и угловатость ланд¬ 
шафтов осталась практически без из¬ 
менений - разве что теперь почаще 
встречаются разнообразные будки, 
фермы, деревья, кактусы и прочие ма¬ 
лочисленные объекты. Дали клон в сто¬ 
рону разнообразия и текстуры земной 
поверхности (если это можно назвать 
текстурами]. 

Из ряда полезных мелочей можно 
выделить возможность включения при¬ 
борной доски при виде не изнутри авто¬ 
мобиля, а также функцию автосохране¬ 
ния и произвольный порядок прохожде¬ 
ния миссии (пройденные помечаются). 

ІЧіІхо Раск является очень качест¬ 
венным и интересным сборником до¬ 
полнительных миссий. Поддержка уско¬ 
рителей, сложные, но не отталкивающие 
сложностью, а, наоборот, увлекающие 
задания, плюс - необходимые усовер¬ 
шенствования - все, то чем должен об¬ 
ладать классический абб-оп. В принци¬ 
пе, ІЧІТго Раск таковым и является. 


Леонтий Тютелев 
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Жанр РідЬйпд 
Издатель Зеда 


нили остальные группировки на задний 
план. Уличная война стала угасать, дело 
как будто пошло на лад. Но вдруг, при за¬ 
гадочных обстоятельствах погибает гла¬ 
варь Клана Душ. Баланс сил вновь нару¬ 
шается; потрепанные банды, жаждущие 
власти, набирают новых и новых людей 
для укрепления своих позиций. Разгора¬ 
ется Вторая Всеобщая Уличная Война. 

В самом ее разгаре в один из вечеров 
анонимный автор разбрасывает по всему 
городу листовки, обращенные к лидерам 
наиболее влиятельных группировок, в ко¬ 



торых содержится приглашение на учас¬ 
тие в неком турнире по рукопашному 
бою... 

"Сограждане! Мы все недовольны 
и обеспокоены подобным разгулом наси¬ 
лие на улицах нашего любимого города. Я 
обращаюсь к вам от имени разума и доб¬ 
рой воли.Д уртрэиваю Турнир, для участия 
в котором приглашаются восемь лидеров 
самых крупных и влияМчйых уличных 
банд. Тут на ковре и решится^ш являет¬ 
ся истинным лидером и чья группировка 
по-настоящему обладает" Достаточной 
силой, чтобы управлять Токиожртествен- 
но, поединки будут проводиться тайно. 
Результаты также не будут объявлены 
публично: это турнир честй, а не славы. 
Запомните, я не приму отказа; длй,любо¬ 
го, который по тем или иным причинам не 
даст согласие на участие в турнире, я по¬ 
забочусь о цветах на кладбище. Это пре¬ 
дупреждение, не пренебрегайте им.’’ 

Получив сие послание, многие не 
восприняли его всерьез. Одни решили, 
что это глупая шутка, другие - что это ло¬ 
вушка, приготовленная конкурентами. 
Вся серьезность положения была осо¬ 
знана, когда в один прекрасный день, 
ранним утром, в канализационных стоках 
были найдены трупы активистов одной из 
банд... 


Разработчик Зеда 

Системные требования РепТіит 90, 16 МЬ ПАМ 
Рекомендуется Репйит 166, 32 МЬ ПАМ 
МиІСірІауег ОиаІ РІауег, ОігесСРІау 

ѴѴІпсіоѵѵз 95 _, 


Спрос на файтинги не утихает никог¬ 
да. Иногда правда накал страстей не¬ 
сколько спадает, но всегда есть кучка эн¬ 
тузиастов, для которых сразиться 
в КотЬаС или ѴігШаІ РідЬЬег - высшее на¬ 
слаждение. Собственно, придумать в дан¬ 
ном жанре что-то новое достаточно 
сложно. Существует два пути — либо на¬ 
ращивать графическое исполнение игры, 
делая из нее конфетку замешанную на 
новых технологиях, либо делать упор на 
систему ударов, специальных приемов 
и комбо. Нет, есть еще и третий вариант — 
создать, единожды, быстрый графичес¬ 
кий движок и на его основе клепать фай¬ 
тинги один за другим. ЬазЬ Вгопх это 
и есть как раз тот самый твтщѵщщ 
третий случай. Компания гТ^' ' 

Зеда в очередной раз пор- гр*" : \ 
тирует на РС плод своего 
творчества для приставок щШйяЯрРп 
ЗаШгп. И нашему внима- 
нию предлагаются Зй дра- 
ки в лучших традициях 
японских консолей Во '< 

семь до зубов вооружен- 
ных лидеров самых могу- К 
щественных уличных труп ; • 

пировок жаждут крови. р ”тТш шш 
Сюжет присутствует сте- 

г.юр;пг.!.. : ;• *{] 


Приглашение на смерть 

Столйце Импеойц^Вобходящего 
Солнца, город Токио находйлся на гребне 
экономического развития, пока в девяно¬ 
сто первом году не разразился тяжелей¬ 
ший кризис. Коррупция, бюрократия, 
где-то даже застой привели к разруше¬ 
нию целостной экономической инфраст¬ 
руктуры. Огромные многоэтажные дело¬ 
вые комплексы так и остались недостро¬ 
енными. Миллиарды приятно шуршащих 
йен ушли в пустоту. Именно в это время 
городские низы начали проявлять актив¬ 
ность. Бандитские группировки, байкеры, 
религиозные культы, воры и просто су- 


Не нравится одно 
пробуйте другое 

Итак, Ьаві Вгопх. Разработчики из 
Зеда приготовили восемь колоритных 
персонажей, каждый из которых обладает 
своим уникальным набором приемов 
и разнообразными комбо. В начале игры, 
после просмотра мультипликационной 
вставки на японском языке (видимо, 
для колорита), вам предлагается доста¬ 
точно разветвленное меню с большим 
набором опций. Из вышеозначенных сле¬ 
дует приличное разнообразие режимов 
игры, причем как однопользовательской, 
так и тиійріауег. 

Самый первый режим игры — аркад¬ 
ный. Нет, название происходит не от име¬ 
ни игрового жанра, а от аркадных игровых 
автоматов. Все достаточно стандартно: 
выбирайте своего персонажа, после чего 
вам предстоит схватка с оставшимися 
семью главарями банд, которые также 


масшедшие вылезали из обжи¬ 
тых гнездилищ, сея вокруг ужас, 
страх и панику. 

Наступила Первая Всеоб¬ 
щая Уличная Война. Десятки 
группировок вели ожесточен¬ 
ные разборки, поливая улицы 
города собственной кровью. То¬ 
тальный беспредел продолжал¬ 
ся, пока на сцене не объявилась 
банда молодых байкеров, кото¬ 
рые называли себя Кланом 
Душ. Имея отличные связи в са¬ 
мых различных кругах и крепкие 
кулаки, они постепенно оттес- 
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жаждут победы, а следовательно - воз¬ 
можности обладать абсолютной властью 
над Токио. В случае, если вы справитесь 
со всеми и докажете свое превосходство, 
в финале вас ждет схватка с самим учре¬ 
дителем турнира - Красноглазым. 

Далее имеется интересный режим на 
выживание: после выбора героя вы по¬ 
очередно деретесь с остальными персо¬ 
нажами, причем процесс этот может про¬ 
должаться бесконечно. Смысл в том, что 
игра ведется до первого вашего пораже¬ 
ния, после которого по некоторой системе 
подсчитываются победные очки. Учиты¬ 
вается время, количество поверженных 
соперников и уровень, до которого вы до¬ 
брались. 

Существует так называемый "ко¬ 
мандный" режим игры, когда вы опреде¬ 
ляете пять участников своей команды. 
Компьютер также определяет свой со¬ 
став. Далее проводятся бои. Выигравшей 
командой считается та, на счету которой 
находится большее количество побед. 

Отдельного интереса заслуживает 
тренировочный режим. В нем вы выбира¬ 
ете как своего персонажа, так и оппонен¬ 
та. Далее — ( о, возрадуйтесь, любители 
комбо, теперь вам не нужно будет поку¬ 
пать толстые журналы для разгадывания 
секретных комбинаций того или иного 
персонажа! ) — сама игра покажет и на¬ 
учит всем тонкостям ведения поединка. 
Выбрав необходимый прием, вы усажи¬ 
ваетесь поудобней и преспокойненько 
наблюдаете последовательность нажи¬ 
маемых клавиш. Более того, можно даже 
отработать эту последовательность на 
неподвижно стоящем спарринг-партне- 
ре. 

В общем, Веда не дает скучать. Если 
вы уже получили достаточные навыки 
в тренировочном режиме и отточили при¬ 
емы в аркадном варианте игры, то вполне 
можно поучаствовать в командных по¬ 
единках или боях на выживание. Собст¬ 
венно, вся игра схема игры до боли напо¬ 
минает ѴігШа Рідіиег, и таковой по сути 
дела и является. 

Искусство побеждать 

Ключом к победе в І-азі Вгопх являет¬ 
ся овладение различными комбо, которых 
в игре предусмотрено огромное количе¬ 
ство, причем каждый из персонажей об¬ 
ладает своим уникальным набором при¬ 
емов. Подняв противника над землей 
мощным ударом, вы можете провести 
еще серию, которая в силах устремить 
показатель его жизни к нулю. Количество 
нанесенных во время комбо ударов отоб¬ 
ражается сразу на экране. Выполняя 
комбо, нужно помнить о следующих мо¬ 
ментах: расстояние до оппонента, его вес, 
рост, а также скорость, с которой наносит 
удары выбранный вами персонаж. Здесь 
на ум приходит ассоциация с Теккеп, 
правда по крутизне комбо Вгопх до него 
слегка не дотягивает (еще бы!). 

Чтобы стать настоящим профессио¬ 




налом в искусы ве едино¬ 
борств, следует овладеть спе¬ 
циальной техникой остановки 
собственной атаки, то есть во¬ 
время уметь остановиться. 

В момент времени между на¬ 
чалом вашей атаки и мгнове¬ 
нием, когда удары достигли 
цели, нажмите кнопку “защи¬ 
та" и ваша атака будет немед¬ 
ленно прекращена. Таким 
способом вы можете остано¬ 
вить вашего героя даже в раз¬ 
гар выполнения комбо. Дан¬ 
ные действия очень эффек¬ 
тивны в случае, если оппонент 
во время вашего нападения 
находится в защитной стойке. 

Быстро жмите любую клавишу, если 
вы оказались поверженными на землю,- 
это поможет снова занять вертикальное 
положение. Находясь на земле, можно, 
зажав кнопку “защита", нажимать клави¬ 
ши “вверх" и "вниз" - это даст возмож¬ 
ность выполнить перекат и избежать 
смертельной опасности. Несколько раз 
нажимая "защита", удерживая при этом 
клавишу “назад", можно самому отка¬ 
титься от оппонента. Кроме того, ваш 
персонаж умеет подниматься с земли, 
одновременно нанося удар. Лежа на зем¬ 
ле, несколько раз нажмите “удар” и вы 
встанете с земли одновременно с ударом 


из высокой стойки. Нажав “удар”, удержи¬ 
вая клавишу "вниз”, боец поднимется на 
ноги, одновременно нанося удар в нижней 
стойке. 

Еще одно слово о Бронксе 

І-азЬ Вгопх относительно 
следует отметить нео¬ 
споримое достоинства игры — весьма 
быстрый движок. По умолчанию игра 
с приличной скоростью идет на Р-1 33 
в разрешение 640*480. Правда при 
палитре в 256 цветов, если решитесь 
включить 16-битный цвет, то потребу¬ 
ется уже как минимум 166 с быстрый 
видео-картой. При максимальной дета¬ 
лизации игра выглядит великолепно. 
Огорчает отсутствие поддержки Зй ус¬ 
корителя, или хотя бы ОігейЗО, но это 
уже частность. 

Все персонажи сделаны довольно 
аккуратно и подразумевают большой 
набор различных движений. Помимо 


ударов, приседаний, комбо, имеются 
также движения, отражающие реакцию 
на ход боя, — радость или совсем наобо¬ 
рот: осчастливленный победой герой, 
выполняет некоторый демонстратив¬ 
но-акробатический трюк, сопровождая 
его воинственным воплем на таинст¬ 
венном японском языке. Причем вари¬ 
антов таких движений для каждого героя 
несколько. 

Небольшие нарекания вызывает не¬ 
которая угловатость моделей персона¬ 
жей. Разработчики при их созданий не 
стали утруждать себя излишним коли¬ 
чеством полигонов, хотя все эти недо¬ 
статки с лихвой окупаются тщательно 
проработанной анимацией. Да и успеете 
ли вы рассмотреть кулак вашего бойца, 
когда герой соседа набрасывается на 
вас, проводя очередное комбо. Все по¬ 
единки проходят на фоне трехмерных 
городских пейзажей, призванных сим¬ 
волизировать собою Токио. Кроме того, 
стоит отметить, что І_азІ; Вгопх поддер¬ 
живает технологию ММХ, что позволяет 
владельцам соответствующих процес¬ 
соров наблюдать несколько более при¬ 
личную и быструю графику. В целом 
графическое исполнение тщательно 
сбалансировано. 

Заканчивая разговор о І-ай Вгопх, 
следует сказать, что игра ничем особен¬ 
ным не выделяется, но является вполне 
достойной пищей для страждущих хоро¬ 
шего файтинга игроков. Рекомендуется 
любителем помахать конечностями, 
у которых в полсднее время ощущается 
определенный голод по приличным но¬ 
винкам жанра. 

І\Іипо 


7л 

Время освоения: от 0 до 1 часов 
Сложность: средняя 
Знание аншісшо: ое требуется 
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Жанр Асііоп с элементами ЗЕгаГеду 
Издатель Асйѵізіоп 
Разработчик Асйѵізіоп 

Системные требования Репйипп 100,16 МЬ РАМ 

Рекомендуется РепСіит 166, 32 МЬ РАМ, 30 ускоритель 
Миіііріауег Интернет, ІРХ, модем 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 


Обсуждение новой игры от Асііѵізіоп 
под названием ВаШеіопе началось 
с жарких внутриредакционных споров. 
Коллеги из отдела стратегий пытались 
втихаря утащить игру в свое темное ло¬ 
гово, где и совершить гнусную над ней 
расправу. Им, стратегам, лишь бы над АІ 
поглумиться, да повесить ярлык клона — 
глядишь, и рецензия уже готова. Но во¬ 
левым редакторским решением 
ВаШегопе была торжественно изъята 
и передана в раздел Айіоп, где и под¬ 
верглась допросу с пристрастием. По¬ 
сле чего и возникло желание срочно по¬ 
делиться результатами этих тестов. 
Очень интересными результатами, от¬ 
метьте это себе: ВаШегопе с честью вы¬ 
держала все возлагавшиеся на нее на¬ 
дежды и вполне оправдала личный про¬ 
текционизм редактора Асііоп-раздела. 
О чем он с радостью и рапортует. 

Как один генерал весь 
мир надул 

12 апреля, День Космонавтики, уже 
отпраздновали? Отлично! А знаете ли 
вы, что все это время нас, почетных эн¬ 
тузиастов космоса, водили за нос? Бод¬ 
рое попискивание спутника, развязав¬ 


шиеся шнурки Самого Первого Космо¬ 
навта, неуклюжие прыжки Армстронга 
по Луне - все это была липа. Подстава. 
Так-то. А реальные события развора¬ 
чивались совсем иначе. 

В самом начале шестидесятых годов 
на Землю вывалился метеоритный 
дождь. Расселившиеся таким образом 
почти по всей планете инопланетные 
частички привлекли к себе пристальное 
внимание вечно любопытных ученых. 
Выяснилось, что таинственный дождь 
принес на Землю, нет-нет — не Тибери- 
ум, а биометалл. Необыкновенно цен¬ 
ный материал, с помощью которого уда¬ 
лось совершить стремительнейший ры¬ 
вок в области космической техники. Би¬ 
ометалл позволял строить новые кораб¬ 
ли и военную технику, он был источни¬ 
ком энергии, он был практически всем. 
Гонка вооружений между двумя супер¬ 
державами - США и, конечно же, СССР, 
вступила в новую стадию. По этой при¬ 
чине запасы биометалла на Земле ис¬ 
сякли крайне быстро, а военным требо¬ 
валось срочно найти способ раздобыть 
еще. Логично предположить, что это 
"еще” находится на соседних с Землею 
планетах, в частности, на Луне. Воен¬ 
но-космические силы двух стран запус¬ 
тили долгосрочные про¬ 
граммы по колонизации 
пыльного спутника во 
имя своих милитарист¬ 
ских нужд а вовсе не во 
имя человека с его тех- 
прогрессом. Если воен¬ 
ные страны Советов не 
собирались ни перед кем 
отчитываться о затра¬ 
ченных средствах, 
то американским колле¬ 
гам по цеху потребова¬ 
лось обосновать запро¬ 
шенные у Сената громад¬ 
ные ассигнования. А за¬ 
одно — и пустить пыль 
в глаза прочему мирово¬ 
му сообществу. 


Для затравки решено было устроить I 
показательную посадку и прогулку по 
Луне якобы первого коснувшегося лун¬ 
ного грунта человека. Главную роль 
в этом спектакле и играл Нейл Армс¬ 
тронг. Инсценировка происходила бук¬ 
вально в двух шагах от американской 
суперсекретной лунной базы Орлиное 
Гнездо. Командир базы, генерал Кол¬ 
линз, решил лично запечатлеть для по¬ 
томков прибытие “первого” астронавта 
на Луну. Эти фотографии и были затем 
продемонстрированы прессе и широкой 
общественности. Странно, но никто так 
не удивился, как же это Армстронг сам 
сумел сфотографировать свое прибы¬ 
тие. Никто, кроме непоседливых и под¬ 
лых Советов. Они пронюхали о подлин-1 
ной лунной программе американцев 
и направили на Луну крупное соединен 
ние техники. Как и прежде, целью Сове¬ 
тов оставался биометалл, но теперь на 
пути к нему встало Орлиное Гнездо... 

Наша тайна 

Однако прежде чём мы перейдем 
к непосредственному разговору 
о ВаШегопе, позвольте вступить с вами 
в умышленный сговор. Дело в том, что 
настоящая премьера игры под этим же 
названием состоялась около двадцати 
лет назад на сверхпопулярных в Амери¬ 
ке компьютерах Аіагі. То был первый 
трехмерный симулятор танка: вы разъ¬ 
езжали на своей машине и, глядя на со¬ 
бытия в перспективе от первого лица, 
планомерно отстреливали вражеские 
танчики и танкетки. По прошествии по¬ 
рядочного времени, Асбѵізіоп объявила 
о реанимировании ВаШегопе для плат¬ 
формы РС. Радости заокеанских гейме¬ 
ров не было предела — старожилы отча¬ 
янно ностальгировали, а молодежь 
предвкушала проверенный временем 
хит, воплощенный в новых технологиях. 
Но АсЬіѵізіоп были не совсем искренни. 
Вместо того, чтобы просто переделать 
графику, они переделали всю игровую 
концепцию. Легко догадаться, что полу¬ 
чилась совершенно новая игра. В связи 
с тем, что мы не предавались электрон¬ 
ным забавам двадцатилетней давности, 
нам, наверное, имеет смысл не огляды¬ 
ваться на первую ВаШегопе и вообще 
не проводить с ней никаких сравнений, 
а вести разговор именно о новой игре. 
Договорились? 

Как это делается 

Итак, что же мы получили в лице 
ВаШегопе? Прежде всего, танк. Или ис¬ 
требитель. Или робот. Словом, неважно 
какую конкретно, но боевую единицу - 
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вы можете в любой момент времени пе¬ 
ресесть в любой понравившийся юнит, 
хоть в турель. Вы сидите внутри, в каби¬ 
не, и смотрите на мир глазами механи¬ 
ка-водителя или пилота. Управляется 
ваш экипаж дуэтом клавиатуры и мыши, 
как в Неаѵу беаг или, что гораздо спод¬ 
ручнее, джойстиком. Дело в том, что 
почти все юниты, за исключением ша¬ 
гающих роботов, располагают антигра¬ 
витационной подушкой. Поэтому кон¬ 
тролировать поездки по чужим плане¬ 
там лучше всего джойстиком. Но поми-| 
мо этого от вас ожидается руководство, 
подчиненными, ведь вы - полево 
мандир. По рангу вам доступны полевые 
заводы, перерабатывающие Щзметалл 
в военную технику и, собствен 
военная техника. В кабине любі^^І 
та есть все необходимое для обеспече-| 
ния полноценного управления всей М 
шей колонией или армией. Да-да, прялЗ 
оттуда, прямо из кабины. Но если вы^ 
отыграли в ІІргізіпд, то забудьте о его 
неловкой системе как о^міом кошма- 
Іре. Если же вышеупомянутая игра про~ 
Ішла мимо вашего внимания, то позна¬ 
комьтесь с новым способом руководст¬ 
ва армией, способом оригинальным, 
но требующим определенного навыка. 
Интерфейс в ВаШегопе занимает архи¬ 
важное значение, поскольку не разо¬ 
бравшийся в нем обречен на погибель. 

Попробую приблизительно набро¬ 
сать то, с чем вам придется столкнуться 
(при первом прочтении это можно смело 
пропустить). В левом нижнем углу экра¬ 
на, впрочем, месторасположение можно 
изменить, вы наблюдаете трехмерную 
карту местности. Точнее говоря, это да¬ 
же не карта, а скорее план высот. На нем 
условными значками изображено все 
ваше воинство. Чуть выше этого плана 
находится командный интерфейс, выво¬ 
дящий список доступной техники. Свое¬ 
образное меню с большой степенью 
вложенных команд. За каждой его кла¬ 
вишей, а это цифровой ряд, закреплен 
соответствующий вид боевых единиц. 
Например: на “единичке" висят наступа¬ 
тельные юниты — танки, истребители 
и прочие, за “двойкой” числятся оборо¬ 
нительные башни, "тройка" отвечает за 
местные харвестеры и так далее. Легко 
догадаться, как происходит непосредст¬ 
венное управление. Вы тыкаете в жела¬ 
емый раздел, например наступатель¬ 
ный. Там вам предлагается список всех 
юнитов, за каждым из которых закреп¬ 
лен свой номер. Выбрав нужный номер, 
вы, в свою очередь, получаете доступ 
к списку всех возможных для данного 
вида техники команд. В данном случае, 
для наступательных юнитов доступны 
приказы типа “следуй за мной”, “свобод¬ 
ная охота”, "оборона определенного 
объекта" или “атака по таким-то коор¬ 
динатам”. 


Для облегчения ори¬ 
ентации командующего 
применяется специаль¬ 
ная линия, которая по¬ 
стоянно курсирует между 
выбранным юнитом и его 
расположением на карте. 

Это "умный курсор”, са¬ 
мостоятельно выстраи¬ 
вающий свое поведение 
в зависимости от ваших 
действий. Иными слова¬ 
ми, вашей мышке он не 
подчиняется, а подстраи¬ 
вается под происходящие 
события. Эта же ли¬ 
ния-указка, присутствует ■ Зсаѵепдег, сборі 
И на главном экране, где глупы. Следите 
вы видите все происхо¬ 
дящие в радиусе прямой видимости со¬ 
бытия, и автоматически наводится на 
ближайший юнит. Таким образом, зеле¬ 
ная указка тянется от командного меню 
и показывает на выбранный юнит, 
во-первых, на основном экране; 
во-вторых, указывает его местонахож¬ 
дение на карте. Но есть и обратный спо¬ 
соб выбора юнита: достаточно вам со¬ 
риентировать свой танк так, чтобь і зеле¬ 
ный курсор-указка остановился на же¬ 
лаемом юните. Тогда командный Интер¬ 
фейс сам услужливо переключится на 
самую важную для данного юнита ко¬ 
манду. Нажимаете “пробел" — и готово, 
приказ отдан. Этот способ чем-то ана¬ 
логичен прямому кликанию мышкой на 
приглянувшийся танк, но для этого тре¬ 
буется как минимум визуальный кон¬ 
такт, плюс некоторое время на сообра¬ 
жение “умному курсору". 

Этот же командный интерфейс 
обеспечивает командование и слажен¬ 
ное с остальными юнитами действие. 
Можно увлечь подчиненных за свой ма¬ 
шиной, они попытаются организовать 
некое подобие колонны. Можно по оче¬ 
реди указывать каждому юниту атако¬ 
вать конкретную цель. А можно органи¬ 
зовать активную оборону периметра. 
Поставленные в охрану подопечные от¬ 
лично справляются с патрулированием 
объекта и пресекают всякие попытки 
врага на этот объект покуситься. В об¬ 
щем, вы и ваши юниты действуют как бы 
командой, что, несмотря на нижеприво¬ 
димые проблемы, оставляет приятное 
чувство. 

Что можно сказать по поводу выше¬ 
описанной системы управления? Она, 
конечно, довольно мощная и гибкая. 

Но и столь же громоздкая. Для быстрого 
доступа к удаленному юниту требуется 
сменить два-три экрана на командном 
интерфейсе, а потом долго сверяться 
с трехмерной картой — тот ли это вы вы¬ 
брали юнит, который так нужен в данную 
секунду. Это, честное слово, не совсем 
удобно. Первое время по привычке хо¬ 


чется управлять старой доброй мыш¬ 
кой — роіпт&сііск. Хотя, могло быть и ху- 


Загнанных лошадей 
пристреливают 

Буквально два слова по поводу сме¬ 
ны текущего командного юнита и воз- I 
можных последствий. Если случилась 
беда, и ваш любимый танк или истреби¬ 
тель оказался уничтоженным, вы авто- | 
матически катапультируетесь. И остае¬ 
тесь на своих двоих. После этого надо 
бежать. Кѵда-нибцш Еаюабе з оглядки - | 
лишь бы подальше от полфоя. Быстро. I 
Хотя в вашем распоряжении, остается 
личное оружие, боец из вас никакой - 
против танка врага вы слишком ма- ! 
ленький и мягкий. 

Как уже упоминалось, командир¬ 
ским словом вы можете “попросить” пи¬ 
лота любого подчиненного вам танка 
или истребителя и самому занять его 
место. В случае катапультирования это 
единственно правильный способ про¬ 
должить миссию. А вот если на пересад¬ 
ку с танка в, допустим, харвестер вас 
подначило простое любопытство, 
то имейте ввиду следующее. Освобож¬ 
денный от воинской повинности пилот 
радостно побежит в направлении род¬ 
ной базы, где таинственным образом 
исчезнет, Все бы хорошо, но покинутое 
вами средство передвижения так и ос¬ 
танется стоять памятником собственной 
бесхозности. Лишнего водителя на него 
не найдется, по крайней мере если у вас 
нет пилотских казарм, а вселиться об¬ 
ратно нельзя — заброшенный юнит не 
подчиняется никаким приказам. Это не¬ 
хорошо. 

То же самое происходит когда вы 
остались безлошадным, то есть при ка¬ 
тапультировании из командной маши¬ 
ны. Требуя немедленного спасения от 
подчиненных, можно запросто остаться 
без армии. Дело в том, что немедленно 
вас может подобрать только близкорас¬ 
положенный юнит — его водитель бодро 
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катапультируется и отправляется по од¬ 
ному ему известным делам. А далее вы 
должны отыскать этот юнит и залезть 
в него. А в горячке боя иногда забыва¬ 
ешь какому конкретно танку ты дал при¬ 
каз тебя спасти — третьему или восьмо¬ 
му. А может, и шестому. В итоге, все три 
танка остаются без управления и торчат 
|а боевом поле как укор командирской 
забывчивости. Смешно и то, что при до¬ 
статочном удалении от родной базы вы 
требуете немедленного спасения от ка¬ 
кой-нибудь машины и при этом нет га¬ 
рантии, что именно она была занята 
чем-то очень важным, например, обо¬ 
роной или охраной. Пока посмотришь на 
"умный курсор" и проследишь местора¬ 
сположение облюбованного для пере¬ 
садки экипажа на трехмерной карте, по¬ 
ка то, пока се — запросто и убить могут. 
Не выписывать же на бумажку отобран¬ 
ные для особых заданий юниты? 

Смех смехом, а командное меню 
действительно не дает никакого пред¬ 
ставления о том, чем конкретно занят 
и куда в данный момент движется дан¬ 
ный питомец - можно только узнать по 
рапорту то, что он, питомец, “туда" еще 
не приехал. А куда туда? 

Кстати, ездят юниты очень своеоб¬ 
разно. Несмотря на то, что они даже и не 
ездят, а летают, передвижения происхо¬ 
дят отнюдь не по кратчайшему пути — не 
по прямой. Отслеживая порой по карте 
как, например, танк едет в указанное 
место, просто удивляешься его топогра¬ 
фическому маразму. Выписывает крен¬ 
деля, крюки и объезжает пригорки, за¬ 
бывая про возможность менять высоту 
полета, выбирают самый окольный путь. 
В общем, есть ненулевая вероятность 
того, что юниты просто не поспеют 
в нужное время в нужное место. 

Ваше политическое кредо? 

Перейдем к самому интересному 
в ВаШегопе - к геополитической обста¬ 
новке. Прежде всего необходимо опре¬ 
делить чьи интересы вам более близ- 


ки — любознательных 
и гуманных американцев, 
либо воинственных и ко¬ 
варных Советов. Выбрав 
одну из воюющих сторон, 
соответственно амери¬ 
канскую №ОА или со¬ 
ветскую ССА, вы опреде¬ 
ляете ход дальнейшей 
игры. Дело в том, что 
в ВаШегопе нет кампа¬ 
нии за каждую из сторон 
как таковой. Тренировоч¬ 
ные миссии плавно пере¬ 
текают в американскую 
кампанию, по сути трени- 
источник И прими- ровка уже есть часть сце¬ 
нария. Вы прибываете на 
американскую лунную 
базу Орлиное Гнездо. Буквально через 
две-три миссии становится известно 
о прибытии на Луну коммунистов. Сове¬ 
ты немедленно начинают полномас¬ 
штабное наступление, в результате ко¬ 
торого американцы вынуждены эвакуи¬ 
ровать базу и переселиться на Марс. Тут 
начинается первая миссия за №ОА. 
Но и на Марсе окаянные Советы всюду 
суют свой нос. Дальше, как вы понимае¬ 
те, игра идет по накатанной схеме ли¬ 
нейных миссий. Вынужденное пересе¬ 
ление на Марс сменяется переездом на 
Венеру, где в полной мере открываются 
чудеса инопланетной технологии, затем 
вас ждет Титан и Европа. По ходу сюже¬ 
та вы узнаете, что за таинственным би¬ 
ометаллом стоит не менее таинственная 
инопланетная цивилизация Ригіез. С по¬ 
мощью своего супер-оружия инопла- 
нетчики уже умудрились разрушить соб¬ 
ственный мир, а теперь готовятся к за¬ 
воеванию новых планет, среди которых, 
естественно, и сама Земля. Американцы 
и, к счастью, Советы осознают навис¬ 
шую над человечеством угрозу и уже 
объединенными усилиями пытаются ос¬ 
тановить зарвавшегося агрессора. Так 
что, американская кампания плавно пе¬ 
ретекает в союзнический альянс против 
инопланетян, куда более опасных про¬ 
тивников, чем ССА. В последней миссии 
требуется уничтожить транспортник, яв¬ 
ляющийся косвенным источником силы 
Ригіез, и получить лавры спасителя че¬ 
ловечества. 

Выбрав ССА, вы, прежде всего,' под¬ 
писываетесь под куда большую ответст¬ 
венность. Миссий меньше, всего во¬ 
семь, но есть существенные отличия. 
Во первых, юниты Советов не столь раз¬ 
нообразны, как у американцев, зато ку¬ 
да как мощнее и бронированнее. 
Но и медленнее. Одним словом, проти¬ 
воборствующие стороны имеют серьез¬ 
ные различия военной техники, что тре¬ 
бует соответствующих навыков. 
Во-вторых, задания и миссии русских 
командиров намного сложнее, они эк¬ 


вивалентны по сложности американ¬ 
ским, встречающимся ближе к финалу 
игры. Первая миссия за Веб Вгідабез, 
скажем, требует не только умения быст¬ 
ро наладить производство конкретных 
юнитов, но и организовать их слаженное 
взаимодействие. Понадобится и четкое 
умение пользоваться навигационными 
буями, что в сумме невероятно трудно, 
особенно с непривычки. 

Кампания за Советы не столь дра¬ 
матична и оригинальна. Но самое глав¬ 
ное — в ней нет главного героя. Вы, не¬ 
кий советский товарищ, методично бье¬ 
те америкашек и основываете произ¬ 
водство все более продвинутой техники. 
В качестве примера можно привести 
боіет’ов. Это шагающие роботы типа 
ѴѴаІкег, подготовка производства кото¬ 
рых занимает несколько миссий подряд. 
Получив доступ к боіет, требуется пока¬ 
зать №ОА где зимуют русские раки — 
и все, вроде как бы и победа. Единствен^ 
ный стимул играть за краснозвезднышИ 
ответственность за Матушку Россир 
(МоШег Пиззіа — хорошо хоть на бортах 
советских танков нет надписей типа 
“Наздровье"). Кстати, послушав речьсайі 
ветских пилотов, вы непременнв*®|р№-1 
ете вывод о том, что пшданошение их 
коллег из Веб АІегЬ бйпо чистым окс¬ 
фордским. ВаШегопе представляет ве¬ 
ликолепно сымитированный русский 
акцент ломанной английской речи. Бра¬ 
во, кажется, что пилоты действительно 
наши соотечественники. 

Экономика войны 

Политически определившись, при¬ 
ступаем к войне. Однако для долгосроч¬ 
ных и, главное, успешных боевых дейст¬ 
вий требуется крепкий тыл и хорошая 
материально-техническая часть. Надо 
строить базу и закладывать производ¬ 
ство техники. Для этой цели вам вверя¬ 
ется Весусіег. Это довольно громоздкое 
летающее сооружение и является пере¬ 
рабатывающей биометалл фабрикой. 
Для своей работы, помимо биометалла, 
ей необходим источник Энергии — гей¬ 
зер. Обнаружив такой, вы даете приказ 
Рециклеру следовать к гейзеру, далее он 
сам разворачивается и готовится к вос¬ 
произведению армии. Хорошо так же 
обзавестись парой Зсаѵепдег — мест¬ 
ных харвестеров, иначе биометалл так 
и не дойдет до Рециклера. Вот и все. Би¬ 
ометалл собирается, перерабатывается, 
и в зависимости от его количества вы 
сколачиваете базу и армию. Тот же Ре- 
циклер производит самые различные 
постройки. Тяжелую технику производят 
фактории, пилотов — казармы, и так да¬ 
лее. Все новоиспеченные Рециклером 
здания отвозятся вами на любое облю¬ 
бованное заранее место, был бы там 
гейзер, где и закрепляются. Важным 
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звеном управления хозяйством являют¬ 
ся подвижные турели. Подвижные 
в смысле того, что сами перемещаются 
в требуемое место, где и закрепляются, 
а после отражения атаки их можно пе¬ 
редислоцировать в новое место. Позже 
по ходу игры появляется новый юнит — 
СопзЫисШг. Он так же умеет строить 
здания, но эти постройки стационарны 
и в случае заварушки переехать на но¬ 
вое место не могут. 

Не следует забывать про такой ас¬ 
пект, как снабжение юнитов. Для этой 

цели приспособлен Арсенал, кот орый_, 

катапультирует удаленным от^ШЩШ 
юнитам боеприпасы и чинящиаа^ВНН 
Кстати, было сюрпризом обнаружить 
систему боезапаса в том виде, в каком 
она реализована в ВаШегопе. ИКіліЯН 
зована она так: для всех видов оружия, Ж 
а их как минимум три у каждого юнитайй 
используется один и тот же вид боепрі|И| 
паса - некое атгтю. Для жанра асьЖН 
это было несколько неприятной неожи- ". 
данностью, так как этд самое атто 
[расходуется на удивление быстро. 
Но главное не в этом: более сильное 
Оружие пожирает боезапас просто-таки 
невероятных количествах,: вот что 
зшно. Таким образом, несколькими 
залпами из мощного оружия можно ос- 
тавить себя совершенно беззащитным 
прямо во время жаркого боя, когда надо 
хоть как-то отстреливаться. В этой си¬ 
туации требуется заказать у Рециклера 
или Арсенала дополнительную порцию 
атто. Если, конечно, хватит времени 
отдать соответствующие команды. Вот, 
вроде, и все основы ВаШегопе. 

Кампания 

Как было указано выше, кампания 
I для разных сторон протекает по-разно¬ 
му. Американцы кочуют с планеты на 
планету, расследуют тайны биометалла 
і изучают инопланетные технологии. 
Советы начинают кампанию уже имея 
доступ к супер-оружию и прочим ино¬ 
планетным технологиям. Так что, миссии 
будут совершенно различными. Цели 
миссии, во всяком случае, действитель¬ 
но разнообразны. Но после выполнения 
основных заданий, нередко получаете 
I дополнительное, но обязательное 
“уничтожить всех и вся”. 

Сами стычки протекают на удивле- 
I ние жестко. АІ врагов очень неплох. Они 
быстро стрейфятся, отлично стреляют, 
нападают нахально и группами и, как 
правило, первым делом уничтожают са¬ 
мую легкоуязвимую, но важную цель, 
Будь то здание или харвестер. Атаки на 
вашу базу происходят с удивительной 
периодичностью, времени расслабиться 
почти нет, успеть бы произвести пару 
новых турелей. За одной волной напада¬ 
ющих следует другая, причем удары на¬ 



носятся с различных сто¬ 
рон, а понеся тяжелые 
потери, враги даже пыта¬ 
ются отступить. Важность 
освоения командного 
меню до полного автома¬ 
тизма ставится во главу 
угла, иначе вас выносят 
к пятой-шестой миссии. 

Кто не сумел—тот проиг¬ 
рал. 

И, тем не менее, бо¬ 
гатство заданий и тот ин- 
іѳрес, который разжигает 

в вас процесс их выпол 
нения, интрига 

ВаШегопе, заслуживают в Смерть коммуниста. Красивая и нарядная, 
самых лестных отзывов. 

Давно, очень давно, не появлялись та¬ 
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кие игры, в которые было бы интересно 
играть, а не любоваться на красивую 
графику или иные технологические чу¬ 
деса. В данном случае, мы имеем дело 
с игрой, требующей не только опреде¬ 
ленной сноровки и ловкого кручения 
джойстика, но и хотя бы зачатШв стра¬ 
тегического мышления. 

Если что-то планировать, 
то быстро 

Уж если мы завели разгово}?о стра¬ 
тегии (той, что реал-тайм], то здесь са¬ 
мый большой прокол В2 - в отсутствии 
стратегического командования. Уж если 
вносить в действие стратегический эле¬ 
мент, то, наверное, воплощать его сле¬ 
довало в привычной форме. А ВаШІехопе 
есть стратегия без стратегии. Пара¬ 
докс? Отнюдь, ведь при всем богатстве 
планово-хозяйственных и тактических 
мероприятиях нет одной простой вещи— 
роіпь&сііск. Нет возможности вознес¬ 
тись на высоту нескольких десятков ме¬ 
тров над полем боя и оттуда мышой ру¬ 
ководить войсками: тыкнул в танк, тык¬ 
нул куда ему ехать, в кого стрелять — 
сверху-то оно куда как удобнее. Такой 
вариант ведения боевых действий пла¬ 
нируется реализовать в ѲоІдоШа, где 
вид из кабины танка переключается на 
вид сверху. А вот в В2 вы крепко привя¬ 
заны к своему танку, видите мир и осу¬ 
ществляете управление юнитами ис¬ 
ключительно из его кабины, полагаясь 
только на радар и спутниковую картинку, 
что далеко не всегда удобно, а главное, 
требует от любителя жанра ЯТ5 долгого 
привыкания. Ни одному юниту нельзя 
приказать двигаться по карте в та¬ 
ком-то направлении. Есть только нави¬ 
гационные точки или же извольте сами 
провожать юниты и тыкать их носом 
в каждом конкретном случае. Это не 
есть изящно. Стратегам будет ой как не¬ 
привычно взирать на мир в нетрадици¬ 
онной. для них, "нестратегической" ма¬ 
нере. А вот если бы она была, эта тради¬ 


ционная манера, вопроса о жанровой 
принадлежности вообще не стояло бы. 
Ну почему, почему авторы из Асйѵізіоп 
поленились его сделать в той или иной 
форме? Вот только не надо вспоминать 
про вид со спутника — ваТеІІІСе ѵіеѵѵ. Если 
кому-то эта сетчатая карта чудится те¬ 
нью С&С, то и играйте себе в нее на здо¬ 
ровье. Если, конечно, сумеете там хоть 
что-нибудь разглядеть и правильно со¬ 
риентироваться. И уж рассуждать так, 
то получается, что Оике ІЧикет 30 есть 
ни что иное, как клон какого-нибудь 
йаддесі АІІіапсе - ведь по нажатию кла¬ 
виши ТаЬ игра прев§§шіется в страте¬ 
гию. 

В ВаШегопе можно говорить только 
о стратегическом мышлении. Скажем, 
при планировании атаки хорошо бы 
разместить по пути атто и чинящие | 
бонусы. Тогда для ремонта и заправки 
вам не потребуется отступать до базы. | 

Подводя итог, хочется сказать вот 
что: без вида на поле боя сверху никакую I 
стратегию в В2 просто не разглядеть. 

В прямом и переносном смыслах. А мо¬ 
жет, нет смысла в этом нашем отыски¬ 
вании стратегической иголки в стоге I 
асйоп, лишь для того, чтобы, вытащив | 
ее, радостно сказать: теперь-то вы ве- I 
рите, что В2 действительно похожа на 1 
ЯТ5? Просто обо всех стратегических 
■■.наклонностях, которые приписывают 
и будут приписывать ВаШегопе, можно 
говорить только со словами «с большой I 
натяжкой». А если эту «большую натяж- | 
ку» обозвать более благозвучным выра¬ 
жением, то оно будет звучать так: «асйоп 
с элементами стратегии». Что ж. на этой | 
формулировке, видимо, и придется ос-, 
тановиться, обозначив игру как “интел- і 
лектуальный асйоп”, чему и посвящен 
раздел под названием 

Интеллектуальное действо 

Еще раз хочу подчеркнуть — никакой 
это не “С8.С или ТойаІ АппіЬіІайоп с воз¬ 
можностью вселиться в любой юнит”. 
Нет,, нет и еще раз нет. Это прежде все¬ 
го асйоп или симулятор, но с некоторы- 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА - №4 (12), АПРЕЛЬ 1В98 








Они очень оригинальные и качествен¬ 
ные, по проработке готовы поспорить 
с Неаѵу беаг. Есть и интересные мелочи: 
у истребителей, например, двигаются 
рули высоты. Программно реализовано 
большинство эффектов — дым, блики от 
солнца и тому подобные. Так почему же 
"довольно” хороша? 

Потому, что без 30 карты скорость 
вывода графики довольно сильно хро¬ 
мает. С акселератором все становится 
на свои места, хотя спецэффектов он 
добавляет не особенно много. Цветной 
туман, размытые текстуры, красивые 
вспышки взрывов. Словом, графика 
Вайіегопе действительно интересна, 
хотя и не являет никаких чудес. Простое 
сравнение. Лучше, чем Неаѵу беаг. 
Но на уровень ѴѴІпд Соттапсіег она яв¬ 
но не тянет. 

Графическая реализация ВаШегопе 
отлично реализует оригинальную игро¬ 
вую концепцию, демонстрируя все то^ 
что и не снилось тому же ІІргізіпд. С дру-~ 
гой стороны, графика ВаШегопе несУ 
мненно привлечет к игре внимание аб¬ 
солютно не интересующихся стратегия¬ 
ми людей. Тех самых, что избаловаш^ 
ѴѴС или ЗСагзіеде. іш 


Ну вот, мы добрались и до диагноза. 
Ортодоксальным? стратегам ВаШегопе 
не рекомендуется, это не Агплоиг 
Соттапф Оагк Веідп ЕР или что-то на 
них похожее. Здесь, знаете ли, надо уме¬ 
ло двигать джойстиком. И активно стре¬ 
лять. Остальным: Цргізіпд выбрасыва¬ 
ется на свалку истории, его место тор¬ 
жественно и по праву занимает 
ВаШегопе. Для тех, кто по каким-то 
причинам не попал в вышеуказанные 
категории, ВаШегопе рекомендуется не 
менее горячо. Все, кто жалуют Неаѵу 
беаг, ІпегзЬаСе'Уб, ОезсепТ и им подоб¬ 
ные игры несомненно придут в восторг 
от ВаШегопе. Действие еще более ди¬ 
намичное и жесткое. Но с легким нале¬ 
том интеллекта. Почти идеальный ше¬ 
девр. И уж если по каким-то причинам 
ВаШегопе не покажется вам революци¬ 
онным прорывом на почве играбельно- 
сти, то уж Игрой Месяца она будет точно. 

Александр Ланда 
Александр Сидоровский 


■ Танк, штурмовик, истребитель - все как н< 


ми элементами экономики. Ровно на¬ 
столько, насколько распределение 
средств на производство различных ви¬ 
дов техники можно назвать стратегией. 
То есть для успешного ведения боевых 
действий вам желательно обзавестись 
военной техникой, да поболее, да покру¬ 
че. А для этого и требуется перерабаты¬ 
вать геотермальную энергию, собирать 
обломки и тратить их на производство 
юнитов, в нашем случае — ведомых или 
помощников. Но эти экономико-произ¬ 
водственные мероприятия не суть глав¬ 
ное, они как бы побочны. Хотя игра по¬ 
зиционируется издателем как ВТЗ, что 
довольно нелепо, на деле это не совсем 
так. К примеру, любой менеджмент ма¬ 
териальных ресурсов в том же 
МесЬѴѴаггіог 2: Мегсепагіез покажется 
по сравнению с В2 не то, чтобы настоя¬ 
щей стратегией, а целым экономичес¬ 
ким симулятором. Слышу, как кто-то 
робко лопочет про тактические указания 
юнитам. Действительно, в игре есть 
возможность озадачить каждый юнит 
конкретным делом и даже косвенно уп¬ 
равлять им. Но степень эта не больше, 
чем, скажем, командование ведомыми 
в ѴѴІпд Соттапсіег. Так что, говорить 
о том, что в ВаШегопе можно стратеги¬ 
чески что-то спланировать не прихо¬ 
диться. И потом, стратег - это не тот, кто 


с криком «ура!» ведет 
солдат в атаку, а тот, кто 
в штабе над картой эту 
атаку планирует. 

А в ВТ. вы - полевой 
командир. Тот, который 
на белом коне, с шашкой 
наголо. Умение думать 
и планировать не входит 
в ваши прямые обязан¬ 
ности, важно проявлять 
лишь солдатскую сме¬ 
калку. Игровой цикл пре¬ 
дельно прост. Гей¬ 
зер-Рецикл ер-факто- 
рия-юниты-бой. И если 
■аде. Выбирайте вь| Достаточно круты как 
танкист или, например, 
летчик, то вообще можно 
обойтись без всей этой 
чепухи. В этом случае 
требуется всего-ничего: 
достаточно на своем тан¬ 
ке сразу поспевать 
в два-три совершенно 
различных места и там 
одновременно сражаться 
с пятью-шестью против¬ 
никами. Если справи¬ 
тесь - честь вам и хвала. 
Ну а если такой вариант 
не проходит, а он не 
пройдет в девяносто де¬ 
вяти процентах, то следу- 
ет заниматься благоуст- 
!— - ройством базы и налажи¬ 

ванием производства се¬ 
бе подобной техники. Разворачиваете 
Рециклер, фабрику-факторию, штампу¬ 
ете турели (обильно утыкивайте ими пе¬ 
риметр, не скупитесь], после чего можно 
смело лично возглавить ответные вы¬ 
лазки или контратаки. А затем наступа¬ 
ет очередь производства танков - поти¬ 
хоньку готовите крупномасштабный 
рейд в тыл врага. Ну, не мне же вас 
учить, как следует побеждать компью¬ 
тер, не так ли? Что-то сделали — и в бой. 
Бонусик подобрали — в бой. Отдали ка¬ 
кое-нибудь распоряжение - и снова 
в бой. Минимум руководства и менедж¬ 
мента, только бой и еще раз бой. Непре¬ 
рывный и довольно жесткий. Покой 
только снится. Впрочем, что может быть 
желаннее для любителя асСіоп? 

Приятное дополнение 

Графика довольно хороша. Она ба¬ 
зируется на подвергшимся кардиналь¬ 
ным изменениям движке ІпСегзСаСе76. 
Но ничего общего между этими играми 
заметить нельзя. Во-первых, отличные 
текстуры. Те, что для ландшафта созда¬ 
ют реальное впечатление инопланетно¬ 
го рельефа со всеми его кратерами, ка¬ 
мушками и прочими мелочами. Во-вто¬ 
рых, приятные модели военной техники. 


Врем» освоения: от 1 да 2 часов 
Сложность: средня» 

Знание английское»: желательна 


№4 (12). АПРЕЛЬ 1998 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 















Азіро 30 



Жанр Аркада 

Издатель иаггосі Оаѵіз ЗоШл/агв 
Разработчик ХСгете Сатез НС 

Системные требования Репйит 75, В МЬ РАМ 
МиНірІауег п/а 

РОЗ 


девра. На дворе стоит 1998 год, а в игре 
архаичная Ѵ6А графика с удивительно 
стандартным набором спецэффектов. 
Интерфейс без поддержки “мыши" ( она 
начинает работать только непосредст¬ 
венно во время задания). И это далеко не 
все “достоинства” АзЬго 30. Плоские 
спрайты своими гигантскими пикселями 
навевают тягостные воспоминания пяти¬ 
летней давности. А звук... РС зреакег 


Существует множество игр... Одни яв¬ 
ляются сверх достижением компьютер¬ 
ной мысли, демонстрирующие всему ми¬ 
ру новейшие технологии Зй рендеринга. 
Другие выезжают за счет новаторских 
идей. Есть и те, что нагло эксплуатируют 
одну и ту же идею, и живут в лучах славы 
своих более счастливых собратев. А есть 
просто игры... Без идеи, с примитивной 
графикой и бездарным звуком... 

Если будущее, то мрачное 

Оказывается, в самом начале 21-го 
столетия планета Земля учредила гран¬ 
диозный альянс с близлежащей звездной 
системой — Земной Альянс. Следующие 




[100 лет были годами небывалого про- 
I цветания планеты. Но система убила себя 
| изнутри - межпартийные стычки пере- 
I росли в жестокую и кровопролитную вой- 
■ ну - Земной Альянс распался. 

Минул десяток лет, и воюющие сторо- 
I ны наконец осознали порочность междо- 
I усобной вражды. На основании этого был 
[ заключен мир. Земной Альянс начал по- 
[ степенное строительство и восстановле- 
[ ние былого величия, утерянного за годы 
| сражений. Но неожиданно на пути этих 
Г действий встала серьезная проблема. 
I Война пагубно отразилась на околопла- 
I нетном пространстве: останки космичес- 
іх кораблей, астероиды, неразорвавши- 
| еся мины, токсичные отходы и бесконт- 
I рольный сброс мусора образовали своего 
I рода астероидный пояс, который пере- 
I крыл основные торгово-транспортные 
I пути. Над дальнейшим развитием Земно- 
I го Альянса зависла серьезная угроза. 

Вы выступаете в роли Сада Фрэнсэр- 
| да, космического мусорщика. Правитель¬ 


ство Альянса, узнав о суперсов¬ 
ременном оружии вашего кораб¬ 
лика, нанимает вас для очистки 
путей сообщения от мусора. Но, 
приступив к работе, вы обнаружи¬ 
ваете, что дело предстоит иметь 
не только с астероидами и облом¬ 
ками... 

Астероидный пояс хранит 
в себе великое множество тайн. 

Уже во время первого вылета ваш 
герой сталкивается с неопознан¬ 
ными и безусловно враждебными 
космическими объектами. 

А теперь - по сути 

Несмотря на столь глубоко¬ 
мысленный и полный драматизма 
сценарий, суть игры проста до бе¬ 
зобразия. Носясь на неком кос¬ 
мическом аппарате в открытом 
пространстве, вы должны отстре¬ 
ливать беспорядочно порхающий 
вокруг мусор. Последний может 
быть как пассивным, например, 
астероиды и мины, так и “недо¬ 
вольным” вашим присутствием. 

“Недовольным" мусором являют¬ 
ся разнообразные вражеские ко¬ 
рабли, активно пострели- 
_ вающие в вашу посудину. 

Для упрощения отстрела 
всего этого хлама корабль Сэда 
оснащен защитой и самым раз¬ 
личным вооружением, постепенно 
совершенствующимся по ходу де¬ 
ла. Кроме того, некий добрый дядя 
щедрой рукой разбросал в космо¬ 
се разные бонусы, подбирая кото¬ 
рые, вы пополняете запасы щитов 
и боеприпасов. 

Схема прохождения игры уди¬ 
вительно проста. Всего есть две- ■ Трудна работа космического мусорщика, 
надцать миссий. Чтобы пройти тот сделаешь ради зеленого шарика Земли. 
или иной уровень, необходимо 
уничтожить заранее известное число ас¬ 
тероидов, мин и других летающих объек¬ 
тов. По завершении сего благого дела, вы 
получаете починить и несколько подна- 
вернуть свой корабль, после чего процесс 
повторяется. 

Чудо двадцатого века 

Теперь поговорим о технической реа¬ 
лизации сего, с позволения сказать, ше- 


I Вот он ты какой, представитель неземной цивилизации 


вернулся! Правда, звучит он теперь из уст і 
вашей аудиокарты, ну да это неважно. 

Игровой интерес так же вызывает 
большое сомнение. Бесконечное и абсо¬ 
лютно хаотичное движение сквозь поток 
каких-то убого нарисованных, бесную¬ 
щихся квадратиков. Непрерывно вновь 
и вновь повторяющиеся, абсолютно похо¬ 
жие друг на друга миссии. Все это вряд ли 
может привлечь внимание даже самого 
непредвзятого и неприхотливого игрока. 
Разве что хронические фанаты аркад по¬ 
лучат от Азѣго Зб весьма сомнительное 
удовольствие. 

Л/ило 
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бе’ры — народ упорный. Несмотря ни на 
что, они желают посоревноваться с себе 
подобными. Ну что ж — пусть сбудется их 
желание! 

Разработчики игры предоставляют 
нам возможность погонять кпибсіе’ров 
в невероятном количестве самых раз¬ 
нообразных спортивных схватках. Пря¬ 
мо глаза разбегаются, а у старых фана¬ 
тов спортивных игрушек даже начинают 
мелко трястись руки (проверенный 
факт!]. Тут вам и велогонки, и прыжки 
с трамплина, и сноубординг, и плавание 
по быстрым речкам на надувных лодках, 


где надо проводить долгие часы 
в согбенной позе перед монито¬ 
ром, тщательно закладывая мячи, 
филигранно вписываясь в поворо¬ 
ты, с ювелирной точностью посы¬ 
лая шайбы в промежуток между 
двух штанг, затянутый сеткой, 
или целиком посвящая себя иным 
аналогичным почтенным заняти¬ 
ям? И замечательно, если являе- 
тесь. Тем приятнее вам будет 1 
взглянуть на неподражаемый 
КписМе, в котором спорт превра¬ 
щен (я подчеркиваю — превращен!] ' 


I Активно 
время от 
они не 
финишу. 


педали конкурентов полезно 
награждать хорошим тумаком, дабы 
активно рвались поперед батьки к 


■ Разработчики самым серьезным образом подошли к 
вопросам игрового реализма - на трассе гонок 
Рогшиіа 13 размещен настоящий ріізіор с командой 
техобслуживания. 


до того, что они сами решаются 
поучаствовать в борьбе за пер¬ 
вые места и медали. С их сторо¬ 
ны это полное безумие — ввя¬ 
заться в какие-то там соревно¬ 
вания, да еще когда ими управ¬ 
ляют полные неумехи из стран¬ 
ного мира по ту сторону экрана! 
По милости последних единст¬ 
венными наградами кпибсіе’ров 
в этих соревнованиях станут си¬ 
няки и шишки, набитые во время 
спортивных перипетий. Но кписі- 


и водные лыжи, и гонки Рогтиіа 13 
(очень символичное число — мало кто 
целым и невредимым добирается до 
финиша], и метание копья, и прыжки 
в длину с разбега — всего и не упом¬ 
нишь. В любом соревновании на Біпдіе 
РІауег вашими соперниками будут три 
яйцеобразных кпибсіег'а. Конечно же, 
над соперниками можно всячески изде¬ 
ваться — сбивать их кулаками с велоси¬ 
педа, сталкивать с лыж, таранить во 
время гонок. Но и они в долгу не оста¬ 
нутся, уж поверьте! Вернут все тумаки 
с лихвой, и даже взаймы дадут. 

Катание по кольцевым трассам 
(гонки) или, допустим, спуск с горы (сно¬ 
убординг) сопровождаются сбором бо¬ 
нусов, раскиданных по трассе. Бонусы 
могут подремонтировать машину (на 
одном оставшемся переднем колесе 
она, знаете ли, плохо ездит), придать ей 
кратковременное ускорение, подзапра¬ 
вить топлива в двигатель, в общем, вся¬ 
чески облегчить путь к победе. 

Некоторые соревнования происхо¬ 
дят в городах, другие — на водных трас¬ 
сах, третьи, понятное дело, в горах. 


Жанр Аркада 

Издатель ЕирЬогіа МиІСітесІіа Ргосіисйопз 
Разработчик иасіе ІпСегасйѵе ЕпТегЪаітепІ; 

Системные требования 4860X2-66, 8 МЬ ВАМ 
Рекомендуется РепЬигп 75, 16 МЬ ВАМ 
МиІЪірІауег два игрока 
ѴѴІпЬоѵѵз 95 


Уважаемые игроки, позвольте за¬ 
дать вам один вопрос. Не являетесь ли 
вы поклонниками серьезных спортив¬ 
ных симуляторов? Тех самых, которые 
требуют к себе повышенного внимания, 


в самую замечательную комедию из тех, 
что мне доводилось запускать на ком¬ 
пьютере за последний год. 

Герои игры — маленькие пузатые су¬ 
щества белого окраса, по форме и про- 
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неудачной попытке болельщики 1 
будут злодейски освистывать - 
вашу персону, разве только не 
кидаясь гнилыми помидорами. 

Мировой Чемпионат 

Кпибсіе’ров великолепно озву¬ 
чен. Кроме упоминавшихся уже 
воплей болельщиков, вы услы¬ 
шите еще кучу всяких забавных 
звуков. А также сможете насла¬ 
диться превосходной музыкой, 
которая постоянно меняется 
в зависимости от выбранного 
вида спорта. В экстре¬ 
мальном сноубординге ■ 
вас будет сопровождать 
динамичный тяжелый рок, а во 
время велосипедных баталий 
в городе заиграет легкая попсо¬ 
вая мелодия. 

В подобной игре графика — 
не самое главное. Видимо, так 
посчитали и разработчики, и по¬ 
этому сделали все в 256 цветах 
и разрешении 320x200. 

На зато где вы сейчас 
встретите игру, которая не тор¬ 
мозила бы на 0X2-66?! В об¬ 
щем, даже подобную графику 
нельзя поставить игре в недо¬ 
статок - уж больно потешно на¬ 
рисовано. 

В заключение скажем 


р с разбегу прыгает н, 


. судьба, как видно, определила по- 


гаться над рядом сидящим товарищем, 
влепив ему кулаком в ухо, да так, чтобы 
заехал на своем велосипеде в ближай¬ 
ший столб. Или лихо обставить его по 
очкам на прыжках с трамплина, навсег¬ 
да заняв позицию в страничке Нідб 
Зсогез. 

Кпибсіе обладает не бесконечной иг- 
рабельностью. Рано или поздно игра 


вам надоест, но — скорее поздно, чем 
рано. Как же мало таких юморных игр 
в настоящее время! Побудьте немно¬ 
го кпибсіе'рами, господа! 

Олег Полянский ака йосіог 


Большая часть трасс битком набита 
разряженными во что попало болель¬ 
щиками. Они свистят, кричат, всячески 
подпрыгивают и дергаются, охваченные 
спортивных азартом. В группах под¬ 
держки были замечены даже коровы, 
методично пережевывающие сено, 
и собаки, скачущие от нетерпения на од¬ 
ном месте. 

Игра напичкана массой приколов. 
Тех же собак можно при желании не¬ 
множко подавить колесами своей Фор¬ 


мулы 13. И что вы думаете, на месте 
раздавленной собаки остается кровавое 
пятно а—Іа Сагтадебсіоп? Ничуть не бы¬ 
вало — псина просто взрывается весе¬ 
лым огоньком. А как вы полагаете, 
удастся ли вам хоть раз удачно прыгнуть 
с трамплина? Не знаю, не знаю. Но со¬ 
вершенно точно могу сказать, что пер¬ 
вые попытки закончатся скатыванием 
вас в снежный ком после лихого поле¬ 
та с высоты в раскорячку или плашмя 
(это уж как получится]. Прыжки же 
в длину (с шестом], например, проис¬ 
ходят над грязной и очень глубокой лу¬ 
жей. И ваши шансы достигнуть 
в прыжке противоположного берега 
ничтожно, прямо-таки возмутительно 
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Жанр 

Агсасіе 

Издатель 

Каоз КогйгоІ 

Разработчик 

Каоз КопСгоІ 

Системные требования 

РепСіит 90, 16 МЬ РАМ 

МиІЫрІауег 

п/а 


ѴѴіпсІоѵѵз 95 


В 1996 году появилась заниматель¬ 
ная аркада под названием АЬіБе. Игроки, 
управляя неким роботом, бегали, прыгали 
и стреляли во врагов. Использовались од¬ 
новременно мышь и клавиатура, что, в об- 
щем-то, не очень характерно для аркад. 
Так вот, рассматриваемую в этом обзоре 
бепосісіе можно позиционировать как 
АЬіі5е-клон. Причем, несмотря на разде¬ 
ляющий обе игры временной интервал, 
они весьма родственны по техническому 
исполнению (надо заметить, достаточно 
прискорбное родство). 

В черном черном городе... 

Здесь все как в АЬиве. Или почти все. 
Такой же боевик. Вид строго сбоку. Опять 
управляете роботом. Впрочем, может, это 
и киборг — уж очень на человека похож. 
Управляться с ним требуется с помощью 
клавиатуры, мышью же осуществляется 
наведение прицела. Прицеливаться пред¬ 
стоит из трех разных пушек, стреляющих 
то плазмой, а то и гвоздями — смотря что 
имеется в наличии. Правда, эти два типа 
снарядов ничем особым, помимо назва¬ 
ния и внешнего вида, не отличаются. Хотя 
нет, есть еще разница в мощности! Ска¬ 
жем, такой-то монстр убивается шестью 
пулями, либо пятью гвоздями. Потрясаю¬ 
ще. Кроме того, на старших уровнях есть 
шанс отыскать Поскеі 1_аипсНег вместе 
с ракетами. Эти, понятно, посерьезней 
гвоздей будут, но - их количество всегда 
удручающе невелико. 

Монстры. Их никак не назовешь плю¬ 
сом игры. Во-первых, их мало. Во-вто¬ 
рых, подавляющее большинство против¬ 
ников - тоже киборги. И выглядят они со¬ 
ответственно, то есть — однообразно. Од¬ 
ному приставят длинные руки с молотом 


на конце, у другого оттяпают ноги и прика¬ 
жут летать, третьему приделают вместо 
верхней конечности циркулярную пилу, 
четвертого вооружат ракетницей — и мон- 
стропарк готов. 

Процесс истребления киборгов харак¬ 
теризуется одной любопытной особеннос¬ 
тью. Когда в монстра стреляешь, он пада¬ 
ет. Но потом поднимается и, понятно, сно¬ 
ва падает. И так раз несколько. То есть, 
если ты начинаешь шмалять по ка¬ 
кой-нибудь неваляшке, она почему-то 
лишается возможности производить ка¬ 
кие-либо ответные действия. Она не от¬ 
ступает, не ведет ответный огонь, она де¬ 
лает только одно. Падает. Мало того. Даже 
в то время, когда ты и не думаешь стре¬ 
лять в монстров, эти умники развлекают¬ 
ся вполне самостоятельно. Скажем, ты 
стоишь перед закрытой дверью. По ту 
сторону - два киборга. И вот, тот, который 


стояние. Пройдя вперед/назад на пару 
экранов, можно снова увидеть исходный 
телепортатор. 

Но все это не главное. Все это уже ты¬ 
сячу раз было, и все это можно стерпеть. 
Самая соль Геноцида заключена в дизай¬ 
не. Оригинальном таком дизайне. Не из¬ 
вестно по каким причинам, но разработ¬ 
чики предпочитают черный цвет всем ос¬ 
тальным. Игра буквально закрашена, за¬ 
мазана, залита, черным цветом. Черные 
текстуры, черные спрайты, черные фоны. 
Для пущего разнообразия применено не¬ 
сколько градаций яркости. И очень редко 
попадаются вкрапления красного. А ино¬ 
гда, чтоб жизнь медом не казалась, вне- 


I Такими вот двухцветными взрывами представ¬ 
лен один из нескольких спецэффектов, при- 
сутствующих в игре. М-да... 


■ В СепосШе широко эксплуатируется система 
лифтов, доставляющих персонаж “куда надо 


■ Слева - наш главный герой, справа — мс 
Не слишком отличаются, не находите? 


находится дальше, начинает лупить в того, 
который ближе. А последний наяривает из 
автомата по двери, очевидно, полагая, что 
попадает в тебя. Но полагает недолго, по¬ 
скольку вскоре бывает убиваем стоящим 
сзади соплеменником. Таким образом, 
говорить о наличии хотя бы самого ни¬ 
чтожного АІ просто не приходится. Впро¬ 
чем, для аркад подобная ситуация вовсе 
не редкость. Скорее, устоявшаяся тради- 
I ция. 

По части архитектуры уровней разра- 
I ботчики тоже подкачали. Впечатление та¬ 
кое, что каждый этап представляет из се¬ 
бя один большой коридор. Горизонталь¬ 
ный, наклонный или даже вертикальный — 
| неважно. Часто попадаются лифты, ред¬ 
ко - телепортаторы. Последние переносят 
персонажа на самое незначительное рас¬ 


запно выключается свет. Его, света, и так 
днем с огнем не сыщешь (во, скаламбу¬ 
рил), глаза вроде уже привыкли к темноте, 
но тут примерно процентов так на 50 па¬ 
дает яркость. И «свет» не заработает, по¬ 
ка не достигнешь определенной точки 
уровня. Вот и блуждай себе на ощупь, 
и порть себе зрение, которое и так уже не 
в лучшем состоянии. 

Да, протекает бепосісіе с максималь¬ 
ным разрешением 320x240. На основе 
спрайтовой графики. При практически 
полном отсутствии того, что можно было 
бы назвать спецэффектами. Грустно, что 
и говорить... 

Что любопытно, в Бепосісіе реализо¬ 
вана консоль, наподобие консоли Оиаке. 

Однако, в свете всего вышесказанно¬ 
го, становится ясно, что компания разра¬ 
ботчиков Каов Копігоі попросту учинила 
тотальный геноцид. Как себе, так и тем 
несчастным, кои предпримут заранее об¬ 
реченную на неудачу (уж поверьте:-{) по¬ 
пытку прорваться сквозь тьму их детища. 

Олег Полянский ака Оосіог 
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Время ісішаі: аш 8 р 8.5 часа 
Сложность: средняя 
Знание алалііслааі: іа требуется 


— Это что за аркада? 
- Это не аркада, - сквозь зубы с остервенением 
цедит человек за компьютером, — это... 


* 

* 

* 


Жанр Агсасіе 
Издатель ДОКА 
Разработчик N 00(1 ЗоИѵѵаге 

Системные требования РепСіипл 75, 8 МЬ ПАМ 

Рекомендуется Репйит 133, 16 МЬ ПАМ 
Миісіріауег п/а 

ѴѴІпсІоѵѵз 95 


Это, конечно, аркада. Но с претензией. 
На... квест. Сразу предупреждаю, чтобы 
оценить это детище американских разра¬ 
ботчиков, вам, мягко говоря, нужно запас¬ 
тись терпением. Итак, по порядку. 

193.. год. У вождя народов забот хоть 
отбавляй, а тут еще и на границе с Манчжу¬ 
рией тучи ходят хмуро, и вихри враждебные 
их собирают. Что задумали коварные саму¬ 
раи? Как выкрасть план наступления ман¬ 
чжурских милитаристов, ведь все резиден¬ 
ты советской разведки провалились. Вот 
и не спит Генсек. Не спит и гениальный со¬ 
ветский инженер Чалый-Прелудский из 
21-го отдела НКВД. Шутка ли: на него 
возложен тяжкий груз доверия самого тов. 
Сталина. Оправдает ли надежды его чу¬ 
до-изобретение, сможет ли оно перенести 
вопреки природе вещей и Пограничным 
кордонам человека в нужном партии на¬ 
правлении? Адская машина разложит бес¬ 
страшного разведчика буквально на ато¬ 
мы. Сложит ли обратно? 

Итак, от политических интриг к герои¬ 
ческим подвигам. Вы — курсант Исаев, му¬ 
жественно прошедший через телепортатор 
инженера из НКВД (на экране вы видите то, 
что получилось на выходе из утробы 
нуль-Т: весьма печальное зрелище). Пона¬ 
чалу все выглядит как забавная аркада. Вы 
отстреливаетесь от японских врагов совет¬ 
ского народа, таких как бронепчел Сяо Ка- 
зяка, японского городового Лунь Выньбао, 
заамурского казака Ермака Выпунько; об¬ 
щаетесь с немногочисленными добро¬ 
вольными агентами Коминтерна: с пионер¬ 
кой Лю Сяо, с ведьмочкой-вонючкой Гу 
Вандынь. Но вдруг возникают проблемы: 
у вас, например, оказывается слишком ма¬ 
ло воздуха, чтобы дышать под водой, и где 
его достать - непонятно. В какой-то мо¬ 
мент вы осознаете, что нужно не только 
ловко прыгать, метко стрелять и быстро 
бегать (как в обычной аркаде), но и думать 
куда бегать и в кого стрелять. Причем по¬ 
следовательность этих действий оказыва¬ 
ется временами весьма жесткой. Короче, 
игра местами очень линейна. И это раз¬ 
дражает. И даже больше (см. вступление). 

Т.е. вы можете совершить необрати¬ 
мую ошибку, например, взять не “тот ключ", 
от которого вам не избавиться, и в резуль¬ 
тате - застрять намертво. Придется воз¬ 
вращаться к ранним заѵе’ам. (Поэтому “му¬ 


в стиле геддае, - не раздражает. 

Почти высказался. Еще одно сообра¬ 
жение. 

Может быть, разработчики хотели ком¬ 
пенсировать вышеупомянутые (и неупомя¬ 
нутые) недостатки игры приколами на со¬ 
ветские темы, но и они, по сравнению с на¬ 
шим родным ЭАб'ом, далеко не блещут. 
Если вы все же сели за этот шедевр, 
то обязательно руководствуйтесь приве¬ 
денными в руководстве Шестью Советами 
тов. Берия. К которым хочется присовоку- 


дрые” разработчики советуют заѵе’иться 
перед входом в каждую дверь). 

Но опыт показывает, что если вы поси¬ 
дите за этой игрой минут 40 минут, то ото¬ 
рваться от нее будет проблематично. После 
решения нескольких, на первый взгляд не¬ 
преодолимых, проблем (например, у завод- 
чика-фабриканта Кима вы узнаете, где 
можно разжиться воздухом), "играть ста¬ 
новится легче, играть становится веселей". 

Игра состоит из нескольких "мирков", 
которые придется неоднократно посетить 
для того, чтобы, в конце концов, проникнуть 
в Ставку Японскава Камандавания, где 
и хранится предмет вожделения тов. Джу¬ 


гашвили - план наступления отпетых ми¬ 
литаристов. В этом неоценимую помощь 
вам окажут соратники — единомышленни¬ 
ки по Коминтерну (в этом и проявляется 
“квестовость" игры). Поэтому - будьте об¬ 
щительней, язык до Токио доведет. В конце 
каждого "мирка” вас ждет маленький чу¬ 
ланчик, где вам предстоит встреча с боль¬ 
шим монстром, который, очевидно, окон¬ 
чил с отличием Высшие Курсы Камикадзе. 
В честном или не очень честном бою вам 
понадобится отстоять честь советского 
курсанта. Вот, собственно, и все о сюжете. 

Теперь о графике. Оная восторга не 
вызывает. Даже при достойном для жанра 
разрешении (640x400) и палитре (256 
цветов] складывается впечатление, что иг¬ 
раешь на 4-хмегагерцовом ХТ [да, были 
"мамы” в наше время!); но внешнее сходст¬ 
во на этом не заканчивается — все экраны 
грузятся невыносимо долго. 

Звук в этой игре вам обеспечит и РС 
зреакег. Хотя музыкой для НСМ занима¬ 
лась бригада аж в пять[!) человек: и компо¬ 
зитор, и инструменталисты. Спокойная та- 


пить пару замечаний от себя лично: 

- уровень сложности игры не за¬ 
висит от названий предложенных 
вначале [Трус, Балбес, Бывалый) - по 
крайней мере, разницы не заметна; он 
один, называйтесь как вам больше 
нравится; 

— не брезгуйте подавать нищим. 
Банзайте, господа-товарищи, 

и Родина вас не забудет. 


Юрий Зысин 


ж м На сопках 

Манчжурии 
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Асгіоп\Кеѵіеѵѵ 



шетштшш 


Жанр 30 асііоп 
Издатель Хігете Ѳатез НС 
Разработчик Хігете батеа НС 

Системные требования 4860X4-100,8 МЬ РАМ 
Рекомендуется Репііит 90,16 МЬ РАМ 
Миіьіріауег п/а 

008 : 


В наше время полигонной графики 
I высокого разрешения и спецэффектов, 
30-акселераторов и шины А6Р до¬ 
вольно странно лицезреть поделки типа 
Оотіпаііоп, находящиеся на качествен¬ 
ном уровне 30 асііоп-игр 93-94-х го¬ 
дов. Но игра появилась, и о ней надо 
рассказать. Тем более, что пару-тройку 
занимательных идей она все же содер- 
I жит. 

Компьютер в компьютере 

Чтобы получить некоторое пред¬ 
ставление::^ Оотіпаііоп, попытайтесь 
припомнить не слишком популярную 
[причем совершенно справедливо] игру 
СоггіЙог 7, созданную командой 
Сарзіопе ЗоИѵгаге в 1994 году. Эти два 
30-шутера очень схожи в отношении 
дизайна, архитектуры уровней, качества : 
графики и непосредственно игрового 
процесса. 

В плане дизайна и архитектуры все 
донельзя просто, блеклые, невырази¬ 
тельные, однообразные текстуры. Плос¬ 
кие, как монета, уровни. То есть совер¬ 
шенно, абсолютно плоские — нет ни ле- ■ 
стниц, ни возвышений, ни наклонных 
поверхностей. При этом -персонаж: 
умеет приседать и прыгать. Зачем? 
Только затем, что иногда ему, персона¬ 
жу, попадаются на уровнях коридорчики, 
перетянутые поперек чем-нибудь вроде 
проволочной сетки. Вот через нее, сетку, 
и требуется перепрыгивать. 

Хорошо. Пусть плоские уровни. 
Но ведь известны примеры, показыва¬ 
ющие, что и в одной плоскости можно 
построить вполне приличный уровень. 



Взять хотя бы тот же ѴѴоІІепзіеіп 30, где 
взаиморасположение комнат и коридо¬ 
ров было достаточно удачным, что ис¬ 
ключало возможность как мгновенного 
прохождения, так и многочасового 
блуждания в поисках выхода. Иногда, 
конечно, приходилось помыкаться 
с ключами и дверьми, но искать их было 
интересно. И достижение желаемого 
результата приносило глубокое мораль¬ 
ное удовлетворение. К чему это мы уда¬ 
рились в ностальгию? Да к тому, что 
в Оотіпаііоп ничего подобного «Воль¬ 
фу» нет и не предвидится. Здесь нашему 
взору предстают кое-как слепленные 
уровни, характеризующиеся прямо-та¬ 
ки вызывающим примитивизмом. И ве¬ 
роятность «ненахождения», скажем, 
нужной двери близка к нулю. 



■ А вот вам яркий пример технического со¬ 
вершенства (хе-хе) Оотіпаііоп — разра¬ 
ботчиками реализованы самые настоящие 
прозрачные текстуры. Вот так 


■ В Оотіпаііоп стандартная для 30 асііоп па¬ 
нель состояния в нижней части экрана за¬ 
менена очень большой и потому неудоб¬ 
ной системой зеленых надписей 

Кстати, о дверях. Разработчиками 
Оотіпаііоп применена система, вопло¬ 
щенная еще в Соггісіог 7. Дверей как та¬ 
ковых нет, их место занимают прозрач¬ 
ные энергетические щиты. Некоторые 
из них дезактивируются соответствую¬ 
щими рубильниками, а вот другие, кото¬ 
рых не так много, выключаются с помо¬ 
щью специального паролей, вводимых 
с терминалов. О последних расскажем 
поподробнее, поскольку система ком¬ 
пьютерных терминалов — одновременно 
сильная и слабая сторона игры. Да-да, 
такой вот парадокс. 

Терминал в нашем случае представ¬ 
ляет собой компьютер с операционной 
системой, имеющей постоянный набор 
команд. Часть команд предоставляет 
информацию, касающуюся дальнейше¬ 
го прохождения игры — советы, реко- 
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мендации и так далее. Другие команды 
вырубают энергетические щиты. Третьи 
позволяют игроку поучаствовать в са¬ 
мой настоящей викторине, причем темы 
вопросов могут быть самые разные. На¬ 
пример, божества древнеегипетского 
пантеона, или, допустим, вопросы о зна¬ 
менитых женщинах, оставивших след 
в истории либо искусстве. Вообще, вик¬ 
торины Оотіпаііоп достаточно занима¬ 
тельны, они позволяют оценить как соб¬ 
ственную эрудицию, так и уровень зна¬ 
ния английского языка. Одной из команд 
активируется «игра внутри игры», она 
одна и та же на любом терминале. Это 
классическая аркада, в которой играю¬ 
щий управляет маленьким космическим 
истребителем (вид сверху) и в полете 
расстреливает всяких космических вра¬ 
гов. Игрушка проходится за две-три 
минуты, и в дальнейшем никакого инте¬ 
реса не представляет. 

Большинство команд заблокирова¬ 
но паролем. Пароль можно получить все 
на том же терминале, для чего требуется 
ответить на предложенный вопрос. Соб¬ 
ственно, сам ответ и будет паролем. 
Степень сложности вопросов широко 
варьируется. Например, если вопрос 
звучит следующим образом: «настоль¬ 
ная игра, целью которой является захват 
короля противникам то сразу ясно, что 
это есмь шахматы [сбезз]. Но нередко 
встречаются и задания, способные вы¬ 
звать заворот мозгов. Например, 
не знаете ли вы случайно название при¬ 
способления для отрубания головы, ко¬ 
торым пользовались в средние века? 





































■ Возможно, вы удивитесь, но эта кучка пик¬ 
селей в центре экрана является монстром. 
Да-да, именно так видятся монстры раз- 
работчикам игры в самом конце 20 века 

Если вы подумали о гильотине, то имей¬ 
те ввиду, что ее изобрели вовсе не 
в средневековье, а много позже. Может 
быть, топор? Тоже нет. Вот так и прохо¬ 
дится подолгу гадать на кофейной гуще, 
отчего желание пользоваться термина¬ 
лом стремительно улетучивается. А по¬ 
скольку от угадывания пароля напрямую 
зависит дальнейшее прохождение игры 
(без пароля щит не отключишь и дальше 
не пройдешь), то играть уже как-то не 
хочется. Это же 30 асііоп, а не квест, где 
игрок заранее готов в головоломкам. 

К слову, в терминале «зашит» внут¬ 
ренний язык программирования Пех++, 
построенный на основе команд и син¬ 
таксиса языков Вазіс и С. Он позволяет 
создавать простенькие программы для 
терминала. К игре прилагается подроб¬ 
ное руководство по Яех++, в которое 
включены программы-примеры. 

Таким образом, общение с термина¬ 
лом, с одной стороны, является одним из 
немногих интересных моментов в игре, 
а с другой стороны он, терминал, может 
стать серьезнейшим камнем преткно¬ 
вения на пути играющего. Не стоило 
разработчикам запихивать в шутер этот 
чисто абѵепЬиг’ный элемент, если они 
имели целью смастерить классический 
30 айіоп, 

И все остальное... 

Прочие составляющие Оотіпайоп 
сделаны настолько примитивно, что до¬ 
стойны не более чем самого краткого 
упоминания. Монстры, в большинстве 
своем, являются некими динозавропо¬ 
добными существами, на любом рас¬ 




стоянии предстающими в виде невразу¬ 
мительной кучки пикселей. Впрочем, 
встречаются гуманоиды и роботы. Уби¬ 
ваются все они легко по причине мало¬ 
мощности и исключительной тупости. АІ 
не поднялся выше уровня того же 
Соггісіог 7. 

Оружие имеется как огнестрельное, 
так и энергетическое. Рассказывать 
в подробностях нет ни малейшего 
смысла, поскольку подобное уже много 
раз было в других играх жанра. 

Управление персонажем представ¬ 
ляет, мягко говоря, крайнее неудобство 
для “мышистов” по причине элементар¬ 
ного отсутствия поддержки мыши. Соот¬ 
ветственно, все победы в ОеаЫтМаЬсН 
достанутся клавишникам. Но это если 
кому-нибудь придет в голову нелепая 
мысль играть в Оотіпайоп, как Зіпдіе, 
так и Миіііріауег. 

Звук представляет собой сочетание 
противной трескотни выстрелов, режу¬ 
щего слух рева монстров и мерзкого 
фонового шума каких-то механизмов. 
В целом ощущение такое, что кто-то во¬ 
дит напильником непосредственно по 
барабанной перепонке. 

Да, мы не упомянули графику. А что 
упоминать, ежели максимально доступ¬ 
ное разрешение составляет 320x200? 
Спецэффектов, понятно, нет и в помине. 
Вообще говоря, вся графическая часть 
игры, включая текстуры и подвижные 
спрайтовые элементы, лежит в соответ¬ 
ствующей директории в формате ,рсх. 
Так что возможности для редактирова¬ 
ния графики ничем не ограничены. 

Мы не беремся объяснить появле¬ 
ние подобной игры в самом конце двад¬ 
цатого века. Единственное предположе¬ 
ние — какой-нибудь начинающий про¬ 
граммист пробовал свои силы. Первый 
эпизод Оотіпагіоп распространяется 
в виде зИагеѵѵаге, остальные два до¬ 
ступны зарегистрированным пользова¬ 
телям. Со своей стороны, мы ни в коем 
случае не порекомендуем вам играть 
в ОотіпаЬіоп. Даже если на вашей 
4860Х-100 не уже осталось других не¬ 
опробованных игр. 
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МессапоіЛ 97 


Жанр 

Агсасіе 

Издатель 

8утех 

Разработчик 

Зутех 

Системные требования 

РепЬіит 75, 8 МЬ ПАМ 

Рекомендуется 

РепЬіит 100,16 МЬ ПАМ 

МиІСірІауег 

п/а 
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Возвращение героя 

Сколько же можно копировать одну 
и ту же идею различными способами! 
Если кто-нибудь задастся целью пере¬ 
считать все разновидности Арканоида 
по пальцам, то придется прибегнуть 
к методу народов Чукотки. Для обозна¬ 
чения числа шестьдесят пять говорящий 
строит в ряд троих своих 
родственников и показы¬ 
вает пять пальцев сам. 
В нашем случае ручаюсь 
что друга (подружку) при¬ 
влекать придется. Но не 
об этом речь. А о том, что 
после всевозможных там 
Рорсогп'ов, АсгапоісІ 30 
и так далее, воцарилось, 
образно говоря, затишье. 
И оборвал эту паузу как 
раз вышеназванный 
Мессапоіс), творение 
французских разработ¬ 
чиков из Зутех. 

Цель игрового про¬ 
цесса осталась на отмет¬ 
ки десятилетней давнос¬ 
ти, да и другого, в прин¬ 
ципе, можно было не 
ожидать. Само собой, по¬ 
явилась куча наворотов. 
От слов к делу — цель иг¬ 
ры — разбивать шариком 
различные конструкции 
из разноцветных кирпи¬ 
чей. Нет, ну что вы, я вас 
за дураков не держу. Так 
вот. Процесс сего разби¬ 
тия происходит в страто¬ 
сфере. Просто в страто¬ 
сфере. Летите вы, летят 
кирпичики, летит шарик. И самолетики 
тоже летят. Ваши и вражеские. Вашим 
на вас глубоко побоку. Им главное по¬ 
красоваться и улететь за край экрана. 
А вражеские - ну прям все поголовно 
японцы. В смысле камикадзе. Камикад¬ 
зе можно встречать на грудь. Тогда вы 
сами станете узкоглазым. А можно ук¬ 
лоняться, дабы жизнь не уменьшалась. 

Отличительной чертой является 


Старые идеи не умирают никогда. 
Постоянно находится кто-то, раскапы¬ 
вающий некую доисторическую релик¬ 
вию времен ХТ’ишек, сдувает с нее пыль 
времени, и берет бессмертную классику 
за основу для своего проекта. После че¬ 
го к работе привлекаются все самые но¬ 
вейшие технологии плюс, при желании, 
несколько изменяется игровая концеп¬ 


ция. Полученный продукт выкидывается 
на рынок, а разработчик выезжает за 
счет старой идеи, поданной под новым 
соусом. Собственно, МессапоісІ’97 яв¬ 
ляется обыкновенным клоном Арканои¬ 
да. С одной стороны клон — он и есть 
клон. А если посмотреть поближе? 
Ммм.... Этим мы сейчас и займемся. 


улучшенная архитектура (ух, слово то 
какое гордое) уровней. Теперь каждый 
уровень состоит из двух, а то и из трех 
экранов. После того, как выбили все 
кирпичики на первом, сверху выезжает 
второй. 

" Управление только мышкой. Этим 
все сказано. Нет, я ни в коей мере не хо¬ 
чу унизить величайших мышистов всех 
времен и народов. Но, согласитесь кла¬ 
виатурой работать сподручней. 

Бонусы в стиле 21 го века 

Ну кто же не помнит эти разноцвет¬ 
ные кубики с буквами! Ведь пройти не¬ 
которые уровни игры без пулемета или 
без магнитного шарика конечно можно, 
но тренироваться придется долго. 
В Мессапоіс) процесс получения бонусов 
не изменился ни на йоту, а вот их коли¬ 
чество... Начнем с того, что одних только 
пулеметов стало целых три штуки — 
один лазерный, второй плазменный 
а третий - сдвоенный вариант первых 
двух видов. В чем их отличие? В анима¬ 
ции. 

Появились также бонусы делающие 
ваш шарик бронированным (пробивает 
любую плитку с первого раза). На неко¬ 
торых уровнях весьма полезная вещь, 
а то ведь придется долбиться в один 
и тот же кирпич по пять раз. Существуют 
кубики, превращающие ваш мячик 
в термоядерную бомбу, сметающую все 
на своем пути, либо же в мину замед¬ 
ленного действия. Само собой, есть бо¬ 
нусы, восполняющие здоровье самого 
кораблика и здоровье, хм, шарика. 

Напоследок хочется отметить, что 
ничего кардинально нового в данной об¬ 
ласти придумать практически невоз¬ 
можно. Но вот графическое исполнение 
самих бонусов находится на достаточно 
высоком уровне. Как никак двухтысяч¬ 
ный год на носу. 

Итак, друзья-товарищи, получили 
мы себе на радость очередную копию 
Арканоида. Чтобы на работе можно бы¬ 
ло запустить и вспомнить золотое время 
ХТ'шек. Игра однозначно найдет свой 
контингент пользователей. Однозначно. 
Как никак— Арканоид. 

Гога Штангенциркуль 
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Миібіріауег сеть, до 4 игроков одновременно 
_ РОЗ, ѴѴіпсІоѵѵз 95_ 



__ графика. Когда последний раз 

видели разрешение 320x200 без вся¬ 
кой альтернативы? Вот она ностальгия. 
Но и в этом ''доисторическом” разреше¬ 
нии игра смотрится более чем достойно. 
Пейзажи, по которым проходят трассы, 
качественно прорисованы и заслужива¬ 


Любите ли вы МісготасЬіпез так, как 
люблю их я? Вполне возможно. Более 
того, может быть вы их любите больше 
меня. В таком случае нам можно поза¬ 
видовать, потому что в последнее время 
стало выходить много “покатушек”, про¬ 
питанных духом этой нетленной игры. Да, 
господа разработчики, поднадоели 
пользователям ваши супернаворочен- 


ф 2 'у 
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ные 30-монстры из нескольких тысяч 
полигонов, требующие таких же супер- 
навороченных компьютеров. Хочется 


В основном меню игроку предостав¬ 
ляется возможность выбрать тип игры, 
трассу, машину, определить состав уча¬ 
стников и произвести необходимые иг¬ 
ровые настройки. В игре представлен 
привычный набор видов соревнований: 
езда на время, практика, одиночная гон¬ 
ка, лига [чемпионат), заезды навылет 
[своеобразный ріауой). Во всем этом вы 
можете упражняться на 6 трассах против 
3 соперников по заезду. Выбор соперни¬ 
ков можно оставить за компьютером, 
а можно назначить самому из 12 пред¬ 
лагаемых кандидатов. Причем можно 
выбрать командный тип игры, соревно¬ 
вания “двое на двое”, и выступать в паре 
с компьютерным напарником. В отличие 
от многих игр такой направленности, все 
трассы и машины доступны вам с само¬ 
го начала. Может это и не вызовет жела¬ 


ют похвалы. По трассам щедро рассыпа¬ 
ны всяческие бонусы типа ''ускорений”, 
оружия и т.д. Кроме соперников на ва¬ 
шем пути к победе встанут внешние 
факторы природного и не очень проис¬ 
хождения: смерчи, драконы, гигантские 
обезьяны, переезжающие поперек до¬ 
роги поезда. Относительно соперников: 


-^ѵ'уѴ '* 1 
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запредельно наглы, кроме победы ни 
о чем мыслить не могут и не хотят, стре¬ 
мятся к ней, не гнушаясь никакими сред¬ 
ствами. 



Графика 
Звук и музыка 
Управление 


чего-то чистого, светлого, овеянного 
легкой ностальгией. На мой взгляд, ри¬ 
мейки игр 80-х, начала 90-х годов - 
как раз то, что надо. Последнее время 
аркадные гонки типа ММ посыпались 
если не как из рога изобилия, то близко 
к тому. Стоит вспомнить Низіт Ноиг, Васе 
Мапіа, ОеаЙт ВаІІу, ІМІіго Васегз, Зрееб 
Оетопз. Неплохо, правда? И это все 
только за последний год. Казалось, что 
вышедший в конце прошлого года 
Ідпійоп поставил точку на столь безжа¬ 
лостной эксплуатации идеи ММ (хотя ка¬ 
кая уж тут эксплуатация, посмотрите что 
из ѴѴоІГЗй получилось), ан нет, есть лю¬ 
ди, желающие отхватить и свой кусок 
пирога, пользуясь сложившейся ситуа¬ 
цией. Имя их — ЕиТесЬпух Нс)., а отхваты¬ 
вать свой кусок они намерены игрой 


Напоследок 

Что можно сказать о Моіог МазЬ? 
Разработчики хотели, видимо, как лучше, 
а вот получилось, как всегда. Игровая 
концепция не может похвастаться ни 
оригинальностью, ни исполнением. Ко¬ 
нечно, в мире существует немало по¬ 
клонников стиля ретро, но для компью¬ 
терных игр такая постановка вопроса 
просто неприемлема. На дворе 1998 
год, а они нам - 320x200. Звук тоже ни¬ 
чем не блещет, так, на троечку. Так-то, 
господа игроки. Кому интересно, конеч¬ 
но, может уделить игре некоторое время 
(не больше часа, иначе возможны ос¬ 
ложнения). 


ния играть дальше, чтобы узнать, а что 
еще приготовили создатели. Но ситуа¬ 
ция, когда бьешься лбом о стену, безус¬ 
пешно пытаясь догнать соперников 
в надежде на новую более мощную ма¬ 
шину после финиша, по-моему, гораздо 
хуже. 

Ну вот, все настройки сдела- 
і ны, пора на трассу. 


Дмитрий Смыслов 


Первым делом следует отме¬ 
тить, что дух ММ передан как 
нельзя лучше. Игрок находится 
в постоянном напряжении, и рас¬ 
платой за ошибку может быть 
проигранный этап. Однако, самое 
удивительное не в этом. Вместе 
с духом в игру, похоже, перекоче- 
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Жанр РідИ^іпд 
Издатель САРСОМ І_Ь± 

Разработчик САРСОМ І_й± 

Системные требования Репйит 90, 16 МЬ ВАМ 
Рекомендуется Репйит 133, 16 МЬ ВАМ 
МиІЪірІауег Два игрока 
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ров и не ожидалось, поскольку наличе¬ 
ствующих приемов вполне достаточно 
для приличного боя. Очень радует то, что 
каждый боец выполняет приемы 
по-своему. Играешь за школьницу, 
и поражаешься ее акробатическим но¬ 
мерам, играешь за каратиста — и на¬ 
блюдаешь всю ту же самую акробатику, 
но уже в другом стиле. 

Дополним последний абзац инфор¬ 
мацией о том, что все бойцы умеют про¬ 
водить сотЬо, а также суперудары. По¬ 
сле нажатия определенной комбинации 
клавиш экран на миг застывает — фай- 
тер концентрирует свою силу и, когда 




1\т\ РШег II2ЕК0 
в лицах 

Итак, прежде всего наш 
рассказ пойдет о бойцах, раз¬ 
нообразие и оригинальность 
которых обусловливает нема¬ 
лую часть интереса игрового 
мира к продолжению лю¬ 
бого известного фай- 
тинг-сериала. Ассорти¬ 
мент бойцов довольно 
широк — всего пятнадцать 
персон. Для начала стоит 
отметить сами ''модели" 
бойцов, если можно при¬ 
менить этот термин к на- 
будет исключительно в смене бору ПЛОСКИХ СПрайТОВ: 
_ В общем, файтеры выгля¬ 
дят очень стильно и коло¬ 
ритно для... неплохого ко¬ 
микса. Но не для серьез¬ 
ного файтинга. 

Теоретически, все они лю¬ 
ди, однако многие из них на¬ 
столько необычны, что не¬ 


долей условности. В игре 
представлены как самые при¬ 
вычные персонажи - карати¬ 
сты в кимоно и без оного, эк¬ 
зальтированные дамочки - 
юная школьница в юбчонке 
и кроссовках, или приятных 
■ Никаких фонтанов крови аля МК в игре нету. Разве что вдруг пропорций леди на каблуках, 
иногда, случайно можно увидеть маленькое красное пятнышко, так и не менее привычные му- 
вроде того, что сейчас зависло в левом углу экрана тировавшие великаны, скелет 






Серия файтингов ЗігееС РідМЬег была 
достаточно популярна Некоторое время 
назад, в том числе и у поклонников иг¬ 
ровых приставок. Однако сейчас драки 
“уличных бойцов” практически вытесне¬ 
ны с рынка более продвинутыми в тех¬ 
ническом отношении играми того же 
жанра. Тем не менее, создатели серии 
выпустили продолжение — ЗЬгееі РідЬЬег 
II 2ЕРЮ, которое, увы, вряд ли можно 


считать конкурентоспособным продук¬ 
том. А все потому, что его технологичес¬ 
кая основа взята из предыдущих игр се¬ 
рии и, если даже в нее и были внесены 
изменения, то самые незначительные. 
Интересно было бы знать, на что рас¬ 
считывают разработчики, выпуская по¬ 
добный проект на фоне повального ув¬ 
лечения файтинговой трехмерностью 
и мощной графикой?! 


которых обтянут одним-двумя центне¬ 
рами мощной мускулатуры. Среди по¬ 
следних наблюдаются: свихнувшийся 
офицер ВМФ в красном комбинезоне, 
демобилизованный десантник в кирзо¬ 
вых сапогах и с палкой, неестественного 
цвета полуобнаженный буддист с растя¬ 
гивающимися конечностями, а также 
несколько невообразимо габаритных 
особей со страшными именами типа 
Зосіот, ЗадаГ или 2апдіеі\ 

Некоторые драчуны имеют при себе 
оружие. В составе арсенала “уличных 
бойцов” были замечены в основном до¬ 
статочно стандартные вещицы, вроде 
обтесанных дубин, цепей или наручных 
лезвий, а также метательные ножи. 

Набор бойцовских приемов также 
вполне тривиален. Нідіт кіек, Іоѵѵ кіек, 
тесііит кіек, ЫдН, & тесііит Іоѵѵ рипсН, 
пара вертушек, удары в прыжке, разно¬ 
образные броски — практически все это 
уже было в предыдущих частях. Впро¬ 
чем, расширенного ассортимента уда- 
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Это, конечно, превос¬ 
ходно, что предваритель¬ 
ной регулировке поддается 
любой аспект боя, начиная 
от длительности раундов, 
и заканчивая 'скоростью 
поединка, “живучестью” 
сражающихся и сложнос¬ 
тью. Причем названные 
величины варьируются 
очень широко. Скажем, 
минимальная скорость на¬ 
поминает таковую в шах¬ 
матах, а при максимальной на 
экране быстро-быстро мель¬ 
кают ударонаносящие конеч¬ 
ности. 

Однако подобное обилие I 
настроек согревает душу лишь 
поначалу. Начинается бой и... Я . 
не смогу точно определить, 
в чем именно состоит ошибка 
программистов Сарсот. 

Сложно сказать, что было упу¬ 
щено или недоработано. Как 
бы там ни было, но почему-то 
сам игровой процесс значи¬ 
тельно проигрывает по дина¬ 
мизму и увлекательности не 
только китам жанра, подобным 
МК, но и менее популярным 
файтингам типа РгітаІ Раде 
или Тіте ЗІаидЬТег. Если же 
взять, к примеру, трехмерные 
драки, то ЗСгееГ РідЬГег II 2ЕР0 
никак не дотягивает до того же 
ѴігѣиаІ РідЫег и Вайіе Агепа | 
ТазЫбеп. И бог его знает, 
в чем здесь дело. Возможно, ' 
в странном поведении компьютерных 
противников, дерущихся подчас на ред¬ 
кость несуразно, и не разбирая, что 
к чему, напропалую ломящихся под ва¬ 
ши кулаки (что приводит к возможности 
выиграть многие раунды, используя 
всего один-два удара)? Или в давно ус¬ 
таревшей графике, ничем, кроме обилия 
красок, не выделяющейся? А может, 
в дерганых карикатурных движениях са¬ 
мих бойцов, у которых на каждое движе¬ 
ние приходится возмутительно 
малое количество фаз? В уже 
упоминавшейся комиксной их 
внешности? Да просто в том, что 
даже за тысячу боев прольется 
разве что пара капель крови, по¬ 
скольку в ЗЬгееІ РідЫег II 2ЕРО 
количество этой столь любимой 
фанатами виртуальных “косоры- 
ловок” жидкости сведено к по¬ 
стыдному минимуму? Не исклю- 
НИ чено, что развитию трепетного 
отношения к игре препятствует 
не слишком качественный звук, 
напоминающий утробное урча- 
■ Как вы думаете, почему это вдруг экран залился сол- ние советских игровых автома- 
нечным светом? Да потому, что солнышко взошло в го- тов . Как уже было сказано, опре- 
лове у нашего героя после суперудара _ делить первопричину трудно. 


концентрация достигает предельно до¬ 
пустимого значения, отвешивает про¬ 
тивнику мощнейшую плюху, последст¬ 
вием каковой является отъем у озна¬ 
ченного противника значительного ко¬ 
личества жизненной энергии. Понятно, 
что для проведения суперудара требует¬ 
ся предварительно накопить силу, а на¬ 
капливается она мед-лен-но. Поэтому 
сыпать подобными плюхами направо 
и налево не получится — максимум 
один-два раза за раунд. 

Кроме перечисленного, многие бой¬ 
цы обладают способностью метать ма¬ 
гические заряды, нечто вроде бгеЬаІІ или 
ісеЬаІІ. Встречается и метательное ору¬ 
жие. От зарядов несложно увернуться, 
при попадании же особого вреда они не 
причиняют. Вообще, магия в ЗЪгееІ; 
РідНіег II 2ЕР0 по сравнению с тем же 
МК сильно редуцированна. Пожалуй, 
разработчикам вовсе не стоило внед¬ 
рять ее в игру, или, по меньшей мере, 
более тщательно проработать данный 
аспект. То, что наблюдается в игре из 
области магии, абсолютно незрелищно 
и малоприменимо. 

Причины маразма 

Что ж, настала пора сказать пару 
слов непосредственно об игровом про¬ 
цессе, то бишь о боях. Почему пару 
слов? Да потому, что, на мой субъектив¬ 
ный взгляд, бои ЗТгееЬ РідІіЬег II 2ЕП0 
недостойны того, чтобы посвящать им 
килобайты текста. Разве что пару кило¬ 
байт. Для здоровой критики. 


Юдин из бойцов, индиец-буддист, обладет способностью к 
телепортации. Он еще не до конца проявился из воздуха, и 
поэтому такого странного бледно-розового цвета 


I Некоторые бойцы откалывают сальто не хуже цирковых 
акробатов 


Может быть, именно из-за обилия пер¬ 
вопричин. 

В заключение позволим себе дать 
один маленький совет. Если вы не явля¬ 
етесь закоренелым фанатом всех игр 
серии ЗЬгееЬ РідЫег, то вам, пожалуй, 
лучше и не браться за ЗРII2ЕР0. Скорее 
всего, никаких теплых чувств в душе эта 
игрушка не вызовет. И для тех, кто не 
против прогресса вообще и крутых во 
всех отношениях трехмерных файтингов 
в частности, оптимальным вариантом 
будет подождать окончания работ 
в Мібѵѵау над проектом МК IV. Тем более, 
что ждать осталось не так уж и долго. 

Олег Полянский ака Оосіог 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 


Рейтинг 
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Число скинов 

ТЬе ВобуЗНор (Нар://ЬобузІюр.Іодіс- 
циезі.сот/ ] приближается к двум ты¬ 
сячам. Здесь же можно раздобыть ріид- 
іп ріауегз тосіеіз, а также - зоипб раскз. 
Помимо одежды юзерам предлагается 
масса полезной информации по выдел¬ 
ке собственных кож 

І и моделированию. Про¬ 
водится постоянный кон¬ 
курс на лучший зкіп 
и тосіеі. Среди бесспор¬ 
ных лидеров модель (так 
и хочется сказать - топ- 

I модель) СгаскѴѴИоге 
и скин ВІаге. 
си. Ні дігіг! 


Заботали 

Название: Егазег Воі 
Автор: Нуап Реіігіп (ака РІІбаН] 
Страничка: бирУ/ітрасГігад.сот 
По указанному адресу выложена 
свеженькая инсталлируемая под 
ѴѴІпбоѵѵз 95 версия Егазег Ьоі ѵО.Э 
ВЕТА (2.8тЬ). Упор в этом иммитаторе 
противника для сетевой игры под (Зиаке 
II сделан на АІ и скорость. Для запуска 
бота - зайдите в каталог 02 и выдайте 
из командной строки 003 команду: 
циаке2 +зеЬ дате егазег +тар <тар- 
пате>. Играть можно на любой карте - 
бот является самообучаемым, он полу¬ 
чает информацию о конфигурации 
уровня отслеживая перемещения ваше¬ 
го персонажа. 


Да билет биаке /// 

В марте Джон Кармак сообщил 
о глобальном измении планов ісі относи¬ 
тельно дальнейшей судьбы Оиаке. Мож¬ 
но дружно распрощаться с мыслями по¬ 
баловаться в ісі Оиаке II тіззіоп раск 
и поприветствовать появление на гори¬ 


биаке г 


Второй круг соревнования был орга¬ 
низован аналогично первому, только из 
шестерок дальше проходило уже четыре 
Оиаке'ра. В результате в полуфинал вы¬ 
шли следующие участники (в соответст¬ 
вии с занятыми местами): [ОШ"] ІпЕЮеІ , 
Кепдиг [МТР] , РаиІ [ОСТ], МАО [ОСТ], 
0_В , ЮОТ] Сгизабег , ІЧиІІРІех, Мигбег 
[МОР], N 0 Расе, [ООП АІВог, [ЕЮТ] 
ОеаСН, АІгіск. 

Финал игрался по рейтинговой сис¬ 
теме. Победителем становился тот, кто 
набирал больше очков. Каждый 
участник сыграл по три боя в четверках, 
состав которых каждый раз менялся. 
За первое место начислялось четыре 
очка, за второе - три, за третье - два 
и за четвертое, соответственно, одно. 
Бои проводились на картах р2бтЗ, 
ц2дт6, ^2сIт5. 

Т.к. самый высокий результат (оди- 
надцать очков) оказался у четверых иг¬ 
роков одновременно, было решено про¬ 
вести еще один бой между этой четвер¬ 
кой. Победителем вышел РОТЦпШеІ. 
Ниже приводятся полная статистика 
финала: 

АІгіск 


29 марта московский клуб сете¬ 
вой игры «Орки» организовал отбо¬ 
рочный турнир по Оиаке 2, в котором 
выясняли отношения около тридцати 
участников. Среди них были и пред¬ 
ставители Оиаке-кланов - ООТ, 
МТР, ОСТ или ВР6. Призы разыгры¬ 
вались следующие: победите¬ 
лю - ЗіагсгаК плюс месячн 
доступ в Интернет; вошедшим 
в восьмерку лучших - 50-про¬ 
центная финансовая скидка на 
грядущем в начале апреля фе¬ 
стивале по Оиаке'у и место 
в двадцатке претендентов на 
чемпионский титул. 

Первый круг соревнования 
проходил «на вылет». Играли 
шестерками и одной четвер¬ 
кой на уровне ^2с^т1. Из шес¬ 
терки в следующий круг со¬ 
ревнований проходило трое 
набравших больше фрагов, 
из четверки - двое. 


[ООП ІпГОеІ 
[ООТ] Сгизабег 
РОТ] АІОог 
Мигбег [МОР] 
РОТ] ОеаЫН 
Кепдиг [МТБ] 
ІМиІІРІех 
РаиІ [ОСТ] 

МАС [ОСТ] 

N 0 РаГе 

АІгіск 

0_В 


Общ. 
З-Й кол-во 
очков 

4 14 

4 13 

3 12 

4 11 

3 9 

2 7 

3 7 

1 6 

2 5 

2 5 

1 4 

1 3 


зонте Оиаке III. Ноги которого выросли 
из того самого сборника миссий - про¬ 
сто его сделают масштабным и на но¬ 
вом графическом движке. С применени¬ 
ем технологий, разрабатываемых в на¬ 
стоящее время для ТгіпіЬу. И назовут 03. 
Внимание: в третий квак можно будет 
сыграть только в том случае, если на ва¬ 
шей “тачке” установлен аппаратный 
графический ускоритель. Никакого 
софтверного рендеринга! Графика де¬ 
лается в 24-битном цвете. Исходя из 
этого и прикидывайте, какой акселера¬ 
тор вам понадобится. Чем больше на 
нем будет памяти для хранения текстур - 


Отборочный ТУРНИР по 


на тебе как на войне” 


в апреле на 
сайте 

Зріпога’з Оиаке2 Моб раде 
(ЬМ;р://5ріпо2а.датезпеі;.сот/). В но¬ 
вой версии улучшены функции безо¬ 
пасности (зесигііу), голосования [ѵобпд] 
и некоторые другие особенности иг- 
Ры-_ 
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Рнаке II Ведіппег’з СиШе 


- Ноід іЬе ЬиОюп: іі ѵѵоиід Ье тоге 
еИесііѵе. 

-1 ат дгееду оп ту гоипдз. 

- IVв а дето. Іі’з /гее. 

Наталия Дубровская, ЕСТ5 

Насть I. Как пройти Оиаке II 
без единого выстрела из ВРС 

Для того, чтобы пройти Оиаке II без 
единого выстрела из ВР6, необходимо 
во время прохождения ни разу не стре¬ 
лять из ВР6. 

Часть II. Как помочь себе 
в успешном выполнении 
части I 

Как вы знаете, 9.12.97 г. от Рожде¬ 
ства Христова в свет вышла стратеги¬ 
ческая игра Оиаке II, сиквел стратегиче¬ 
ских игр Оиаке и Ооот II. Серьезные лю¬ 
ди, не осознавшие всего богатства 
стратегических возможностей выше¬ 
упомянутой игры, между делом прошли 
ее (если вообще стали тратить время] 
и приступили к оттачиванию беаЫі- 
таЬсЬ-способностей. Те немногие, кто 
способен был увидеть больше (сколько 
нас? где мы? сколько бы ни было, я 
знаю, я верю - мы есть!), тоже, в общем, 
имели шанс пройти — получив при этом 
куда больше эстетического наслажде¬ 
ния. Однако есть еще люди, которым 
просто трудно. Не хватает им ловкости, 
навыка, пальцы не так на клавиатуру 
ставятся; убивают их. Ходят слухи о та¬ 
ких людях. Если допустить, что товари¬ 
щей не спасает даже уровень сложности 
Еазу, то помощь им и есть задача этого 
текста. 

Сие произведение - сборник сове¬ 
тов по тому, как с помощью ума и вни¬ 
мания оптимизировать местами “за- 
тычный” процесс прохождения культо¬ 
вой игры. Плюс некоторые советы. 
Практически диібе. Пусть им (вам) будет 
хорошо. Пусть у вас будет шанс оценить 
Оиаке II без помех, создаваемых ловко¬ 
стью ваших пальцев! Пусть еще раз вам 



представится возможность начать этот 
нелегкий путь! Пусть; в конце концов: 
вдруг среди вас есть девушки? Тогда 
и объяснять нечего: пора, пора отры¬ 
ваться от разбитой безель роб и делать 
первые шаги в опасный, но интересный 
мир. О чем разговор! 

Сие произведение могло преследо¬ 
вать и другую цель — искусство ради ис¬ 
кусства, демонстрация того, как красиво 
“оно может быть”; но все же выбрана 
ориентация на вышеуказанное - "по¬ 
мощь ближним”; и этим определяется 
содержание. Итак, советы по облегче¬ 
нию жизни на уровнях плюс немного об¬ 
щих идей. Приступим. 

Матчасть: изучать 
и овладевать 


Здесь не будет мудрых мыслей из 
серии “Стреляя из ЗНоЬдип’а, старайтесь 
двигаться, чтобы оставшимся за спиной 



врагам было труднее в вас целиться"; 
кто-то может назвать все советы ба¬ 
нальностями, и у автора нет задачи ра¬ 
зубеждать таких людей; последний раз 
повторяю: не та специфика. Советы бу¬ 
дут универсальными: этакие кубики, 
применимые вне зависимости от усло¬ 
вий, в которых находится игрок; их реа¬ 
лизация не будет требовать от игрока 
виртуозной ориентации в пространстве 
и высочайшей скорости прицелива¬ 
ния - не та целевая аудитория. Ключ 
к решению — в следующем наблюдении: 
при грамотном и неторопливом прохож¬ 
дении Оиаке II, монстры избиваются по¬ 
одиночке, иногда — парами-тройками. 
Для начала хорошо бы рассмотреть та¬ 
кую тему, как убиение отдельно взятого 
монстра любой национальности. С дру¬ 
гой стороны, желательно дать советы по 
использованию разных типов вооруже¬ 
ния (про ВЕС, очевидно, особый разго¬ 
вор). Вот и решим обе задачи сразу, от¬ 
талкиваясь все же от оружия. 

ВІазсег: страдающие жадностью 
могут отстреливать этим кнопки и кру¬ 


шить определенные к сокрушению сте¬ 
ны: патроны бесконечны. Также приго¬ 
ден для повышения мастерства бега 
и уворачиваний при использовании 
против серьезных монстров. 

ЗНоСдип: отличное оружие, универ¬ 
сальное средство против всей бегаю¬ 
щей братии, кроме пулеметчика (квад¬ 
ратный мужик, Еп(огсег): на последнего 
уходит 2-3 выстрела, причем промах 
означает, что вам успеют ответить; ак¬ 
куратнее. Можно бить ЗНоЬдип’ом и всех 
остальных, особенно в приступах жад¬ 
ности, но тогда в процессе стрельбы 
придется еще уворачиваться. 

Зирег ЗИосдип: один удар — четы¬ 
ре дырки. Подходите ближе: ответить 
вам успеют немногие. Чуть ли не уни¬ 
версальное оружие: 2-3 выстрела на 
Вегзегк'а, 2 на (Зиппег'а, 2 на Рагазііе 
(и ответить не успеет! ружье чуть вниз), 

2- 3 на Ісагиз'а (еще бы точно попасть), 

3- 4 на Месііс'а и т.д. Вот разве что на 
Тапк’ов не лезьте и на Ігоп Маісіеп: 
с первыми мороки много, а со вторыми 
потребуются некоторые ловкость и ско¬ 
рость. Для получения эстетического 
удовлетворения выстрелите в пулемет¬ 
чика вплотную: на куски. 

МасНіпе Сип: в клинч. Вплотную: 
во-первых, враг не увернется, во-вто¬ 
рых, компенсируется эффект задираю¬ 
щегося дула. Кладет врага мгновенно; 
отличное средство против пулеметчиков 
и толп обычных солдат; а монстры по¬ 
старше при контакте вплотную успеют 
ответить. Еще неплох против Нуег'ов, 
но вблизи; очень хорош [за счет своей 
гибкости) для разведки. 

СНаіп Сип: универсальное средст¬ 
во: дуло не задирается, положит любого. 
С Тапк’ом сделайте передышку; с ос¬ 
тальными научитесь только держать 
кнопку нужное время, чтобы не расходо¬ 
вать лишние патроны, — пушка разгоня¬ 
ется и какое-то время стреляет по 
инерции. Учтите: отпустили “Ріге” — до 
начала следующей очереди придется 
подождать: следовательно, лучше не ос¬ 
тавлять недобитых. Одно из немногих 
средств, эффективных против біабіайг. 

Нэпе) Степане и 

Сгепасіе Ьаипсііег: первое исполь¬ 
зуется самостоятельно до получения 
второго. Для наших хитроумных задач - 
отличное средство: гранаты — штука 
мощная, а закидать кого-нибудь — рас- 
пространеннейшее действие. 

ЯоскеС ЬаипсНег: средство против 
Тапк’ов и Ігоп Маісіеп, особенно послед¬ 
них — бить ІМ вблизи не стоит, кроме 
редких ситуаций: и добежать хитро, и ру- 
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ками машут, и стоят, как правило, 
на расстоянии, достойном ракеты. Два 
прямых попадания — и красавица “дис¬ 
пергирована”; на Тапк потребуется ракет 
6-7, и не забывайте прятаться за угол. 
Тратить ракеты на остальных — рос¬ 
кошь; но почему бы иногда не отдохнуть 
душой? 

Нурег ВІазЬег: хорош для завали¬ 
вания здоровых монстров, по которым 
трудно промахнуться. Плюс в высокой 
мощности зарядов: может завалить да¬ 
же біабіаіог’а, особенно сзади; неплох 
против ісагиз’ов, отлично — против 
Миіапі’ов. Можно и по толпе короткими 
очередями; вообще же берегите сеііз 
для Епегду Агппог 

ВаіІ Сип: Почти универсальное ору¬ 
жие. Очень быстрый выстрел, большой 
урон; единственный минус — время на 
перезарядку. Ходите хоть на бІасІіаЬог’а, 
хоть на Тапк'а; правда, в обоих случаях 
не забывайте прятаться за угол или хотя 
бы стрейфиться. 

ВРС: Кажется, отношение к этому 
оружию в рамках данной статьи уже яс¬ 
но. Кстати, полигонные испытания вовсе 
не вызвали восторга: сие ВР6 недостой¬ 
но своего именитого предка. 

Ну и еще пару слов о монстрах. 
В первую очередь о бІасІіаЬог’е: гнусней¬ 
шая и опаснейшая тварь. Тапк’а можно 
заделать чем угодно из-за угла; Ігоп 
Маісіеп убивается ракетами; бІасІіаЬог 
быстро передвигается да еще и стреля¬ 
ет ВаіІ бип'ом. Даже используя СЬаіп 
Вип можно огрести в репу, а из ВаіІ бип’а 
на врага надо 2-3 выстрела — и во вре¬ 
мя перезарядок бІасІіаЬог не спит. Будь¬ 
те осторожны, стрейфьтесь, не жалейте 
мощного оружия — вылазки из-за угла 
не есть панацея от біасііаіог'а. В край¬ 
нем случае — заверните за угол и заки¬ 
дайте гранатами проход: вдруг?.. 

О боссах и примкнувшим к ним Тапк 
Соттапсіег’ах я еще не говорил. Гово¬ 
рить особо и нечего — бегайте, стреляй¬ 
те, прячьтесь. 

Переходим к основному — обучению 
на основе советов по прохождению 
уровней (точнее нескольких уровней). 
Сначала — последние, они же вступи¬ 
тельные замечания. АІ у монстров хре¬ 
новый; не бойтесь, реклама опять на¬ 
врала: способность уворачиваться сво¬ 
дится к пригибанию, а бегают они за ва¬ 
ми на зов ракетницы как миленькие. 
Мебіс, о котором так долго говорили 
большевики, нефункционабелен: о том, 
что некое животное и есть Мебіс, я узнал 
уже после прохождения. Его тоже не 
бойтесь. Да и вообще, все более-менее 
банально. Стрейфьтесь, и, если вы еще 
не перешли на мышку (лучше перейди¬ 
те), используйте стрейф для прицелива¬ 
ния. Да, вот еще что! 

Отслеживайте сюжет. Не ленитесь: 


богатство текстур и конструкций в Оиаке 
II делает разницу между фабрикой 
и центром управления полетами более 
достоверной, чем у предшественников, 
да и сам сюжет, как известно, отточен не 
в пример Оиаке I. Чуть-чуть фантазии, 
и вперед. Отслеживайте сюжет: игра 
стоит свеч; дело даже не в практической 
пользе, а в удовольствии: следить за 
сюжетом в Зб-асііоп. Знать, что дела¬ 
ешь. Представлять картину происходя¬ 
щего. Задумываться о деталях. “Эт-то 
что-то”. 


Так, не нервничать. Все вроде ска¬ 
зал. Советов еще много, но Бог с ними. 
Стрейфьтесь! Поехали! 



Часть III. 


Чертоги: путевка в жизнь 
Вазе 

Оиіег Ш 

Не поленитесь заглянуть в разлом 
и подобрать там сначала Агтог, а потом 
ЗЬоідип — это сильно упростит прохож¬ 
дение уровня. Подлечиться по мелочи 
можно, прыгнув в окно и пробежав по 
краю; после этого упадите в воду, про¬ 
никните в грот и подплывите под стену 
в дальнем тупике — там лежат гранаты 
и немножко брони. Дойдя до двери, 
не торопитесь бежать вперед: вымани¬ 
вайте пулеметчиков по одному, а перво¬ 
го взорвите бочками, отойдя на значи¬ 
тельное расстояние. Напоминаю: два 
выстрела вплотную или три с близкого 
расстояния - и грозные приготовления 
злобного врага перед последним вашим 
залпом так и останутся приготовления¬ 
ми. Научитесь на этом уровне двум ве¬ 
щам: умеющему пригибаться врагу 
стреляйте по ногам и не торопитесь 
пробегать мимо того места, где закан¬ 
чивается ящик [стена] и вполне может 
стоять банальный БиагсІ. 



ЗЬоідип в руки — и вплотную к пер¬ 
вому врагу. После выстрела прямо на 
вас выбежит следующий, после выстре¬ 
ла по нему — еще один, — и значимая 
часть врагов убита, не забывайте только 
жать "вперед” и убивать наповал. Быст¬ 
рый разворот - и добивайте остатки. 



Не задерживайтесь: сверху стреляют; 
наверху в темном углу лежит аптечка, 
а за решеткой — МасЬіпе бип (не стойте 
на месте, пока решетка убирается). 
С МасЬіпе бип’ом сам черт вам времен¬ 
но не брат (уроки Оиіег Вазе остаются 
в силе). Короткими очередями по 
биагб’ам, щедро и сблизи по 
ЕпЕогсег’ам, все уголки обследованы 
(подчеркиваю: все уголки обследованы), 
и вот уже и мост. Перепрыгните на ту 
сторону, убейте Епіогсег'а в тупике 
справа, а аптечку не берите еще приго¬ 
дится; зачистите тот коридор, который 
за мостом (тоже впрок), и, если обуяла 
жадность, поищите в водной части тре¬ 
щину в стене — за ней ЗЬоідип. Вообще 
же говоря, идите в “трубу” под сломан¬ 
ным мостом, перебейте стоящих там 
друзей (еще раз: не торопитесь вбегать 
в комнату, если стены расходятся под 
углом 90°; торопитесь повернуться, 
а лучше входите боком), жмите кнопку 
и вниз (лучше целым — временно проход 
на предыдущие уровни будет закрыт). 



Гнусное место. Прошли - вешайте 
на грудь первую медаль. Наши основные 
враги — Рагазііе (собака) и биппег (огр 
из первого Оиаке с добавленным пуле¬ 
метом]. Будем учиться взаимодейство¬ 
вать с ними. Для начала, правда, просто 
нырните и быстро сплавайте за грана¬ 
тами и обратно. Выбравшись на берег, 
либо отстрелите пулеметчика на той 
стороне и добейте биагсГов, либо начни¬ 
те с них, но тогда в темпе: ЗЬоідип в ру¬ 
ки и не останавливаться, пока пулемет¬ 
чик не окажется, за углом. Тем, кто хочет 
уже сейчас получит Зирег ЗЬоідип: 
под водой есть ход в другое помещение 
и далее на “запарочный” секретный уро¬ 
вень, наградой за прохождение которого 
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и станет “роѵѵегіиі ѵѵеароп". Для осталь¬ 
ных: откройте дверь и не торопитесь. 
В подвальчике за дверь вас ждет 
Рагазібе. Минус этого животного в том, 
что при атаке его ЗНоІдип'ом [очевидно, 
при тупой атаке, без перемещений 
и уворачиваний] оно успеет вас поже¬ 
вать; МасИіпе бип тоже не спасение, 
а эта дрянь снимает жизни с такой ско¬ 
ростью, что секунды две-три [ну, пять] — 
и мало не покажется. Пока нет Зирег 
Збоідип’а - будем к каждому Рагазііе 
искать индивидуальный поход. Этот уби¬ 



вается так: берете гранату, жмете “йге” 
и перед самым броском—два шага впе¬ 
ред. Быстро отошли, и, если попадание 
состоялось, добиваете чем угодно (луч¬ 
ше МасИіпе бип’ом — для верности]. Да¬ 
лее с ЗбоЪдип'ом наверх, сняли двух 
биагсі'ов, взяли (ЗиасІ балладе, не нарва¬ 
лись на взрыв бочек, МасИіпе Сип, 
не останавливаетесь, пока не добежали 
до ямы с кислотой и дорожкой внизу. 
Дайте выбежать пулеметчику и взорви¬ 
те бочки (аккуратно!); дальше не порите 
горячку, а перебейте биагсі’ов с пулеме¬ 
тами по одному, выманивая их за угол 
(либо МасИіпе бип и по толпе; но тот по¬ 
требуется некоторая ловкость). Убейте 
Еп(огсег'а прежде, чем он нажмет АІагт 
(МасИіпе бип, вплотную); потом нажмите 
кнопку сами, взорвав тем самым ящики 
(от греха подальше). Двигайте плавно до 
того место, где будет большое стекло; 
зайдете за угол — и сзади на вас напа¬ 
дет Рагазііе [как, впрочем, и спереди]. 
Отступайте и падайте вниз рядом с ямой 
с кислотой (попробуйте спрыгнуть так, 
чтобы взять стоящий на столбе Епѵіго 
Зиіб); теперь посмотрите наверх и при 
появлении собак расстреляйте их хоть 
из ВІазЬег’а — они беспомощны [если 
подоспеют СиагсГы — ЗНоЪдип и все из 
той же позиции). Если не взяли ЗиіЬ — 
возьмите (повторить прыжок); включив 
его, может падать в яму, брать за две¬ 
рью Апбгепаііп и жать кнопку. Кислота 
поднимется и вы (при желании] всплы¬ 
вете. Опять наверх, разбейте стекло 
первым и перебейте присутствующих, 
не подходя близко к краю (чтобы не по¬ 
пасть под пулеметный огонь); ЗНоЬдип 
сойдет, а гранаты поберегите. Дальше 
по коридору - пара аптечек, а непо¬ 
средственно за место, где было стек¬ 


ло — ключ. Вот уже обстреливают вас. 
Когда вы стоите над Виппег’ом, вам не 
страшны его гранаты; когда под ним — 
приходится хитрить; лобовое столкнове¬ 
ние без хотя бы ЗНоЬдип’а — плохо, мес¬ 
тами очень плохо. Как правило, главное, 
чтобы в дело не пошли гранаты. В теку¬ 
щей ситуации спрячьтесь за край стены 
[прямо рядом с биппег’ом) и делайте 
вылазки с ЗНоЬдип’ом: терпение и труд 
все перетрут. Возвращайтесь; у лифта 
разберитесь с ждущим внизу Сиппег’ом, 
потом с тремя РІуег’ами, подлечитесь 
и продолжайте боевой путь. Добрав¬ 
шись до биппег'а сверху, обработайте 
его ЗНоІдип’ом и добейте пулеметом. 
Все. 

ШЗІШІОП 

Не взрывайте бочку (и не давайте 
этого сделать другим), пока не запрыг¬ 
нете с нее на стоящий рядом ящик за 
аптечкой. РІуег'ов бейте ЗНоЬдип'ом, за¬ 
манивая их за угол; с МасИіпе бип’ом 
как с песней по жизни, пока не дойдете 
до комнаты с биппег’ами; там — либо 
ЗНоЬдип и ловкость, либо МасИіпе бип 
и ловкость, либо гранаты и паранойя. 
Обследуйте нижний этаж: там находится 
Зирег ЗНобдип. Возьмете его — повалят 
биагсГы; не забудьте переключиться на 



обычный ЗНоЪдип, чтобы не тратить зря 
патроны. Оиаке II упрощает жизнь воз¬ 
можностью вернуться за аптечками на 
пройденные уровни внутри одного ипіі’а; 
Оиаке II усложняет жизнь отсутствием 
добавления жизни до некоего минимума 
[50% в первом Оиаке) при переходе на 
новый уровень. Таким образом, к пере¬ 
ходу на следующий ипіі следует отно¬ 
ситься с крайней ответственностью и не 
гнушаться беготней за аптечками 
и Агтог'ом на предыдущие уровни. 
В конкретном случае на уровне Оиіег 
базе за стеклом в самом начале уровня 
есть ход к Абгепаііпе, которой иногда не 
только восстанавливает здоровье, 
но и поднимает максимум оного на 1 
пункт. Перышки почищены? На выход. 

іпіЬіаСе зсап... ациігіпд... ациігесі... рег- 
зоппеі ІосаЬесІ... поѵѵ ехійпд... базе агеа... 
ргосееб Іо бипкег агеа... безЬогу збгодд 
ІодізбсаІ Ггаіп 

Будем считать вышеизложенное 


ШЬогіаГом. В дальнейшем советы будут 
становиться все короче и короче: основ¬ 
ные принципы постепенно осваиваются, 
пройденный ипіЬ дает себя знать, а на 
массу полезной информации относи¬ 
тельно того, за каким углом ждет какой 
монстр, просто жалко журнального мес¬ 
та. И, однако же, пока еще есть, что ска¬ 
зать. Продолжаем. 

Випкег 

Птт Перо / 

За счет наличия Зирег ЗИоЬдип'а 
жизнь у нас скоро пойдет совсем другая; 
однако пока что еще водится мелочь; 
причем биагсГы все чаще встречаются 
с ЗбоТдип’ами и пулеметами. Уделяйте 
младшим чинам должное внимание; они 
быстро погибают, но, пока живы, могут 
нанести немалый урон. Возглас увидев¬ 
шего вас биагб’а — сигнал к активным 
действиям. Вам предстоит нелегкий вы¬ 
бор между Зирег ЗНоЬдип’ом и Масбіпе 
бип’ом; первый эффективен против 
одиночных монстров; второй — против 
толп биагсі’ов [толпа — три или больше, 
но даже при встрече с двумя биагб'ами 
лицом к лицу и с Зирег ЗНоЬдип’ом в ру¬ 
ках выживание потребует некоторой из¬ 
воротливости]. Если у вас какой-либо 
ЗІіоідип и вы никак не можете точно 
прицелиться — стреляйте как-нибудь: 
монстр временно будет выведен из 
строя, да еще и остановится — цельтесь 
на здоровье (работает не всегда — на¬ 
пример, по Тесбпісіап'у лучше все же 
прицелиться, благо размеры позволя¬ 
ют). На уровне несколько мест, где вам 
предстоит спуститься на этаж путем 
спрыгивания, при этом навещая нахо¬ 
дящихся внизу монстров. Если есть воз¬ 
можность перебить их сверху — пере¬ 
бейте: если же вы все же попали в не¬ 
предсказуемое в плане видов и количе¬ 
ства врагов место [свалились), то лучше 
держите в руках Масбіпе или Сбаіп Бип. 
Напротив, при постепенном продвиже¬ 
нии вперед неплох Зирег Збоідип: если 
враг заведомо зайдет с фронта, то у вас 
есть все шансы засадить в него душев¬ 
нейший заряд. Аптечки не всегда рас¬ 
положены в местах самых жарких бата¬ 
лий: не ленитесь возвращаться для об¬ 
щего оздоровления. Наконец, взрыво¬ 
опасные объекты примечательны не 
только тем, что ими можно истреблять 
врагов, но и тем, что на их месте [или за 
ними) иногда обнаруживаются поддаю¬ 
щиеся сбору предметы: внимательно 
исследуйте каждый частный случай. Да, 
и вообще будьте внимательны ко всем 
углам и закоулкам: мало ли где лежит 
аптечка [последнее предложение выде¬ 
ляю особо]. Примеры всего вышеска¬ 
занного найдите на этом уровне сами; 
теперь конкретные советы. 
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Летающая хреновина за ящиками 
называется ТесГіпісіап; оно не так 
страшно, как могло бы показаться. Вы¬ 
звав лифт кнопкой этажом ниже, вы¬ 
двинув мост кнопкой этажом выше и от¬ 
крыв дверь, вы столкнетесь с первым 
Вегзегкег'ом в игре. Убивается он тремя 
выстрелами из Зирег ВИоЪдип’а (двумя 
в упор), впрочем, так же убиваются и все 
остальные Вегзегкег'ы на всех осталь¬ 
ных уровнях, причем лучше выманивать 
их на простор: Вегзегкег на просторе - 
абсолютно беззащитное создание. 
Вскоре после этого — дверной проем, 
к которому прилагаются следующие со¬ 
веты: сначала взрывающийся ящик 
справа и, если выжили, ВиагсГов; потом 
ТесНпісіап’а, потом двух ВиагсГов навер¬ 
ху (попадите в бочки, и остатки врагов 
живописно разлетятся — понятное дело, 
в разные стороны); потом выманите пу¬ 
леметчика и стреляйте в ящик справа 
(за ящиком комнатка с Вегзегкег’ом 
и маленькими радостями); вот после 
этого можете входить. Барьер убирается 
выстрелом в нечто, светящееся на стене 
за барьером; попав туда, нажмите обе 
кнопки - и на полу перед лестницей отъ¬ 
едет панель. На одном из поворотов 
есть дверь: один Вегзегкег нападает на 
вас из-за нее, а другой — сзади, из от¬ 
крывшегося ниши. Выманить, отступить, 
наказать. Далее: наверху, там, где висят 
два ящика, особо не шумите и не подхо¬ 
дите близко к дырам в полу. Нажмите 
кнопку между ящиками - авось стоящих 
внизу Вегзегкег’ов просто раздавит, 
и аптечки с гранатами - ваши. Кнопка 
перед мостом над лавой опускает 
мост—утопить в лаве выбежавшего вам 
навстречу Вегзегкег'а (вернитесь и на¬ 
жмите на кнопку). Сразу за мостом па¬ 
дайте вниз — гранаты, лифт, СГіаіп (Зип. 
Научитесь рассчитывать время работы 
по инерции — и боеприпасы заменят 
вам любые советы (кроме наводок отно¬ 
сительно "куда идти дальше”). Теперь за 
вашего героя можно быть спокойным. 
Законченности ради: когда гранаты 
в вас уже перестанут лезть, не жалейте 
их — закидывайте сверху неудобных для 
убиения в прямом контакте монстров - 
на этом уровне сгодятся рыбы. Иллюст¬ 
рация использования особенностей АІ: 
когда вылезете из воды, пройдите чуть 
вперед, доведите выбежавшего 
Вегзегкег’а до края мостика и встаньте 
на ящик рядом. Нравится? Если не лень, 
расстреливайте ВІазЬег’ом. Наконец, 
перед самым входом на Зирріу Зтайоп 
взорвите ящик, упадите вниз, убейте 
Вегзегкег’а и обратите внимание на ла¬ 
зеры. Если есть желание эксперименти¬ 
ровать, сохранитесь, поприте напролом, 
не снимая заграждения, и раз навсегда 
выучите, что это за штука (на будущее: 
желтые не лучше, а вот попадание под 
синие не приводит к мгновенной смер¬ 


ти). Успешных вам поисков Роѵѵег 
СиЬез! 

Пожалуй, основную задачу — изло¬ 
жение "советов начинающим” — можно 
считать выполненной. Во-первых, при¬ 
сутствует необходимый минимум - 
можно, конечно, добавить тонкостей, 
описаний секретных и спрятанных мест 
и т.д.; однако основная часть упрощаю¬ 
щих прохождение (и в массе своей не 
требующих виртуозного владения кла¬ 
виатурой/мышкой) идей изложена. 
Кроме этого, абстрактного соображе¬ 
ния, есть и весьма конкретное, основан¬ 



ное, ясное дело, на опыте: Зирег ЗЬоІдип 
действительно сильно упрощает жизнь, 
и после прохождения ипіЕ'а Випкег воз¬ 
никает ситуация, когда грамотное со¬ 
блюдение вышеизложенных советов 
приводит к практически безостановоч¬ 
ному прохождению (вас не убивают). На¬ 
поминаю: зіпдіе ріауег (Зиаке II — страте¬ 
гическая игра, и вершины ловкости 
здесь — не необходимость. Итак, с об¬ 
щими советами мы заканчиваем; нет, 
даже закончили — еще буквально пара 
примеров. 

ШІ9 Шіоп 

В пропасти [в самом начале] за две¬ 
рью спрятан Агтог. Чуть позже, вскочив 
на движущийся ящик и въехав на нем 
в нишу, можно получить (ЗиасІ Батаде. 
Не ленитесь исследовать закоулки и во¬ 
обще все, что лежит вне вашего основ¬ 
ного пути, — в том числе те места, в ко¬ 
торые непросто попасть: необычные 
конструкции иногда выполняют не толь¬ 
ко украшательские функции. Кнопка на 
мостике рядом с вышеупомянутым 
ящиком сбрасывает на стоящего внизу 
Биппег’а нечто взрывающееся — и раз¬ 
носящее его в клочья; на любом уровне 
будьте внимательны к мелочам; изучай¬ 
те окрестности. Наконец, вопрос забра¬ 
сывания гранатами. Место действия — 
все над у того же ящика: под вами сле¬ 
ва — ниша с Виппег’ом и двумя 
БиагсГами. Гранату туда закинуть можно 
(и вторую тоже), а общаться с этой ком¬ 
панией лицом к лицу — на любителя. 
(Кстати, нарушим последовательность 
повествования: в ѴѴагеІтоизе гранатами 
можно сначала закидать ЕпГогсег'а 


и нескольких ВиагсГов, а потом двух 
Рагазійе и двух Вегвегкег.) Что же каса¬ 
ется самого уровня, то не отчаивайтесь, 
застряв около пробившего стену вагона: 
уберите подачу энергии на пути (взяв 
Роѵѵег СиЬе), найдите под вагоном кноп¬ 
ку, поднимитесь по выдвинувшейся ле¬ 
стнице, и там, схватив следующее иско¬ 
мое (вот и вентилятор обесточен], най¬ 
дите в стене ход. Вам привет от Бике’а; 
за решеткой — новые горизонты и даль¬ 
нейшее продвижение. 

Итак, с глобальными вещами все. И, 
на самом деле, заканчивается и диісіе. Я 
мог бы рассказать о том, что на первом 
уровне ипіс’а ЙаіІ есть ход, позволяющий 
возвращаться в начало уровня даже по¬ 
сле включения лазерной ловушки; о том, 
что в том же йаіі проход в один из кусков 
находится в камере у одного из пленни¬ 
ков; о том, что босс Від Бип’а убивается 
обстрелом из-за колонн; я мог бы рас¬ 
сказать, где лежит первый НаіІ Бип и как 
лучше бороться с Тапк’ами, — ищите до¬ 
рогу и получайте удовольствие сами. 
Напоследок же - следующее: да, сове¬ 
тов больше не будет; но есть еще полу- 
заповедь и заповедь. 

Первая звучит так: уровень прохо¬ 
дится, аккуратно, с умом, с разведкой, 
с заглядыванием за углы и в идеале 



с первой попытки — не кажется ли вам, 
что в этом побольше реалистичности, 
нежели в шумной стрельбе по заранее 
известным мишеням? Это полузапо- 
ведь; а заповедь — определявшая прин¬ 
ципы составления этого диібе’а, незри¬ 
мо присутствующая в описании оружия 
и в советах, являющаяся основой зіпдіе 
ріауег (Зиаке: монстр должен умереть 
без нанесения вам урона — какого бы то 
ни было урона. 

Это идеал. Это принцип. Это запо¬ 
ведь. Есть другой стиль игры; но в рам¬ 
ках того, о чем шла речь в этой статье, 
это все же заповедь. Бсознайте ее, еще 
раз перечтите кусок про оружие — 
и (Зиаке II откроет перед вами все свое 
заслуживающее внимания богатство. 

Г уру Брамин 
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Московские клубы 

сетевой игры 




До недавнего времени поиграть 
с друзьями по ДАЫ’у было мечтой каж¬ 
дого уважающего себя игрока, имеюще¬ 
го за плечами связки затерроризиро¬ 
ванных монстров Ооогп’а и (Зиаке’а, кучи 
порубленных орков ѴѴагсгаЛ'а, избитых 
ЗЬапд Тгипд’ов с ЗИао КЬап’ами в при¬ 
дачу. Но после сокрушительных побед 
над компьютером появляется мысль - 
а что было бы, если орками и другой не¬ 
чистью управлял бы не дотошный, 
но предсказуемый искусственный ин¬ 
теллект, а ваши лучшие друзья, которые 
тоже не вчера взяли в руки мышки. Про¬ 
верить это на деле можно только поиг¬ 
рав в тиіііріауег. 

Организовать многопользователь¬ 
скую игру можно с помощью Интернет, 
модемного соединения, или притащив 
свой компьютер к другу (игра по 
нуль-модему). Но в последних двух слу¬ 
чаях можно поиграть только вдвоем. 
При данном варианте придется забыть 
о возможности объединения 
с кем-нибудь для последующего 
вероломного нападения на ничего 
подозревающего соседа по карте, 
“заруливания” всех знакомых 
в Формулу 1 и “шинкование” ко¬ 
манды из соседнего подъезда 
в (Зиаке. Все это есть только в иг¬ 
ре по сети или по Интернет. Но до 
недавнего времени осуществить 
эту мечту не представлялось воз¬ 
можным — ввиду невысокого ка¬ 
чества телефонных линий играть 
по Интернет было форменным 
мучением, а найти подходящую 
сеть и сейчас не так то просто. 


К счастью, в последнем случае ситуация 
меняется в лучшую сторону (по крайней 
мере в Москве). 

Как все начиналось 

Дело было летом. Я прикупил оче¬ 
редной номер журнала по компьютер¬ 
ным играм, в котором наткнулся на рек¬ 
ламу клуба сетевой игры. Заинтересо¬ 
вавшись, я уговорил друга съездить со 
мной по указанному адресу (он давно 
ставил под сомнение мое мастерство 
игры в йике 30. Как оказалось, это был 
магазин “Орки”, торгующий компьюте¬ 
рами, в котором предприимчивые вла¬ 
дельцы отвели две комнаты под клуб. 
Там находились штук пятнадцать до¬ 
вольно неплохих по тем временам ком¬ 
пьютеров. Народу было немного — чело¬ 
век восемь. Понаблюдав их игру, мы 
уселись за свободные РС и подключи¬ 
лись к играющим в Оике ЗД. Как вскоре 
выяснилось, мой друг был прав на все 


100 процентов. Я совер¬ 
шенно не умел играть 
в Оике’а. Расстраиваться 
было глупо, а вот на¬ 
учиться сетевой игре за¬ 
хотелось. Нам не хватало 
элементарного опыта, 
и мы стали быстро на¬ 
верстывать упущенное. 

Незаметно прошел 
месяц, во время которого 
был совершен плавный 
переход с йике на (Зиаке, 
т.к. подключаться к уже 
играющим в “кваку" не 


в пример легче. А еще через месяц в ба¬ 
талиях “все против всех” наши флажки 
перестали “болтаться" самом низу, как 
было раньше, даже при игре с очень до¬ 
стойными противниками. Также с этим 
клубом познакомились довольно много 
моих товарищей, и отсюда начал свою 
историю один (а может и не один) 
(Зиаке-клан. 

Там же в “Орках” неоднократно про¬ 
водились турниры по (Зиаке’у, ѴѴагсгай’у 
и другим играм, где можно было пона¬ 
блюдать за игрой сильнейших игроков. 
Недаром на них съезжался поглазеть 
народ со всей Москвы. 

Мы сегодня 

На данный момент в Москве дейст¬ 
вуют несколько клубов. Наиболее изве¬ 
стные — МТР, созданный кланом 
Мозсоѵѵ Теат Рогігезз, недавно со¬ 
зданный клуб “Боевой топор” и пере¬ 
ехавшие с Третьяковской на Октябрь¬ 
скую “Орки". Соответственно, у иг¬ 
рающего населения Москвы по¬ 
явился выбор, куда пойти. Ведь 
раньше в “Орках” нередко была си¬ 
туация, когда компании друзей 
просто не хватало места и прихо¬ 
дилось ждать около часа, пока не 
освободится необходимое количе¬ 
ство компьютеров. 

Чтобы вы лучше ориентирова¬ 
лись в жизни московских клубов, я 
чуть подробнее остановлюсь на 
каждом из них. 

МТР 

Клуб начал свою работу в кон¬ 
це зимы и первую неделю его услу¬ 
ги были совершенно бесплатны — са¬ 
дись за свободный компьютер (если он 
есть) и играй себе на здоровье. Необхо¬ 
димо отметить, что компьютеры, уста¬ 
новленные в МТР — чуть-чуть не дотя¬ 
гивают до последнего слова техники. 
На всех машинах установлены РепЫит 
II, 32М Р1АМ и ЗИх-карта. Все компью¬ 
теры завязаны в мощную сеть, так что 
играть там — одно удовольствие. 

Седьмого марта в клубе проходил 
турнир по Теат РогЬгезз’у, в котором 
приняло участие семь кланов и сборная 
команда зрителей. Первое место занял 
питерский клан РѴѴ, второе — ОС, третье 
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В клубе имеется доступ к Интернет, 
которым можно оперативно воспользо¬ 
ваться, если вдруг возникнет такая не¬ 
обходимость. 

Одиннадцатого и двенадцатого ап¬ 
реля в клубе запланировано проведение 
Второго Всероссийского Фестиваля по 
Оиаке, Оиаке 2 и Теат РоПгезз'у, на ко¬ 
торый приглашены кланы и бойцы-оди¬ 
ночки (на момент выхода в свет этого 
номера он, скорее всего, уже состоится). 
Объявлено о десяти призовых местах, 
главный приз — ноутбук РЦіЕзи. Подроб¬ 
ный отчет об этом фестивале читайте 
в следующем номере “РІавигатора". 

Боевой топор 

Клуб “Боевой топор” образовался 
совсем недавно. Если быть совсем точ¬ 
ным — в начале марта. Этот клуб похож 
с МТР как близнецы-братья. Как и МТР 
в свое время, клуб предоставил бес¬ 
платную неделю игры на мощных маши¬ 
нах и быстрой сети сразу после откры¬ 


манда к тому времени у нас была уже 
весьма солидная и, побеждая раз за ра¬ 
зом всех собравшихся в клубе с огром¬ 
ным отрывом, мы решили найти достой¬ 
ного противника. РІаши поиски привели 
нас к страничке гра-б/ти, из которой мы 
почерпнули немало интересной инфор¬ 
мации. Тогда-то мы и осознали, что се¬ 
рьезное сопротивление могут оказать 
только кланы, которые выступают по¬ 
стоянной командой и стремятся занять 
лидирующее положение среди соперни¬ 
ков. Решили создать свой клан и мы, 
благо желания повышать свой уровень 
было в избытке. Обсудив вопрос с дру¬ 
зьями, объявили себя кланом и избрали 
лидера. 

Теперь наш клан в состоянии бро¬ 
сить вызов другим. Цель у нас проста - 
набираясь опыта, перенимая приемы 
и навыки, стать со временем сильней¬ 
шим кланом мира:). 


Есть все основания надеяться, что 
клубы не исчезнут по каким либо причи¬ 
нам из нашего бытия. Именно в них со¬ 
бираются сильнейшие игроки, с которы¬ 
ми можно пообщаться и поиграть; там 
же можно хорошенько расслабиться 
и отдохнуть, сыграв по сетке (ведь 
именно для этого клубы и предназначе¬ 
ны). Только там регулярно проводятся 
турниры. Которые столь скрашивают 
эту, временами серую, жизнь. 

АІгіск 


тия, но, в связи с ограни¬ 
ченным количеством иг¬ 
ровых мест, воспользо¬ 
ваться этой возможнос¬ 
тью смогли лишь самые 
заядлые “квакеры”, у ко¬ 
торых хватило терпения 
ждать открытия клуба 
с шести часов утра, спо¬ 
койно посапывая у две¬ 
рей в своем красном 
агтог’е. 

В общем, клуб еще 
слишком молод, чтобы 
строго о нем судить, но до 
МТР и “Орков” он пока не дотягивает 
ввиду небольшого количества компью¬ 
теров и не совсем удачного расположе¬ 
ния (пять остановок автобуса от ст.м. 
Бабушкинская). 


осталось за МТР. 

В планах клуба — проведение турни¬ 
ров по ѴѴагсгаЛ; 2, Веб АІегЬ, Оиаке 
и Оиаке 2. Руководство клуба готово 
провести состязание по любой игре, 
по которой будет сделано достаточное 
количество заявок. 


Переезд сказался на клубе “Орки” 
положительно — увеличилось число ма¬ 
шин, и изменилась их конфигурация 
(появились ЗИх, стало больше памяти, 
да и процессоры стали помощнее]. Рас¬ 
положен клуб очень удачно - рядом два 
высших учебных заведения, откуда при¬ 
ходит поиграть большое количество 
студентов, горящих желанием виртуаль¬ 
но порешить однокурсника. В результа¬ 
те этого, если вы появитесь здесь днем 
или вечером большой компанией, 
то вам придется подождать, пока осво¬ 
бодятся компьютеры. А вот для одного- 
двух игроков “Орки” — оптимальный ва¬ 
риант, позволяющий найти соперника 
своего уровня. 


История одного клана 


Научившись более-менее играть 
в Оиаке, я начал поиски свежих фрагов 
в кругу своих друзей (их гораздо прият¬ 
нее рвать на куски]... 
Подходящих кандидатур 
было не так много. Само¬ 
го лучшего из них я зата¬ 
щил в “Орки” на 0М4. Как 
можете догадаться, 
был не в его пользу;) 
Но тот бой задел чув¬ 
ствительное самолюбие 
моего товарища. Все шло 
по плану ... Примерно че¬ 
рез месяц, потрениро¬ 
вавшись на раздобытых 
мною в ІпІегпеЕ Веарег 
ЬоЬ'ах и, проявив недю¬ 
жинные способности 
Оиакег’а, он почти дотя¬ 
нулся до моего уровня. 

С тех пор наши совместные визиты 
в “Орки” стали регулярными, благо 
учимся мы оба в соседнем университе¬ 
те. Но однажды за нами в клуб увяза¬ 
лись несколько его однокурсников, по¬ 
обещавших по пути превратить нас в ку¬ 
ски мяса. Естественно, это им оказалось 
не под силу. Но зачатки 
квакеров в них сидели, 
поэтому последующие 
вылазки к “Оркам” мы со¬ 
вершали уже вместе. Нам 
понравилась играть за 
одну команду, так как 
шинковать друг друга 
в капусту нам наскучило. 

Вдоволь натренировав¬ 
шись, мы стали пригля¬ 
дываться к Теат 
РогТгезз’у, ведь команд¬ 
ная игра на порядок 
сложнее и интереснее, 
чем в простом Оиаке. Ко- 
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Команды консоли фиаке 


В этой статье мы даем краткое опи¬ 
сание почти всех команд консоли 
(Зиаке.Выучив их вы сможете настраи¬ 
вать практически все игровые прамет¬ 
ры. Для начала, что называется то, что 
должен знать каждый Оиаке’ер, счита¬ 
ющий себя профессионалом. 

Появление прицела: 
сгоззНаіг 1 

Исчезновение потери ориентации, ког¬ 
да в вас попали: 

м_кіскріісІі О 
і / кіскгоІІ О 
і /_кіскііте О 

Под водой вы будете видеть так же яс¬ 
но, как и на суше: 

г_миаіегѵмагр О 

Когда вы идете, то ваше оружие не дви¬ 
гается, что дает лучшее прицеливание: 

сІ_ЬоЬ О 
сі ЬоЬир О 

Закрепление за пробелом госкеі іитр'а : 

аііав г/итрі “с!_ріісНзреесІ 32767 ; 
ітриіве 7 ; +ІооксІоѵѵп ; +\итр ; 
+аПаск ; ѵиаіі ; -аЫаск ; -/итр ; - 
ІооЫоѵип ; (огсесепіегміемч ; 
сі _ріЬсНзреесІ 150” 

ЫпсІ зрасе г/итрі 
Если вы хотите почувствовать себя 
в шкуре снайпера, то можно закрепить 
за какими-нибудь клавишами увеличе¬ 
ния и, соответсвенно, возвращения 
в нормальный вид. Все это делается 
командой (ом: 

ЫпсІ ц “(ом 35” - закрепление при¬ 
ближения за клавишей ц 
ЫпсІ е “(ом 90” - закрепление удале¬ 
ния за клавишей е 

Ликбез окончен. Переходим к основной 
части. С помощью этих команд вы мо¬ 
жете добится очень многого. Например 
записать демонстрацию в замедленном 
режиме, избавится от действия гранаты 
ЗсоиТ'а нажатием одной клавишей, 
да просто настроить переключение 
оружия как вам удобнее. Поэтому: кто 
не знает команд - изучайте, кто знает - 
освежайте память, кто очень хорошо 
знает - тому доброй охоты. 

Тип команды: 

(А) - Действие 
(С) - Команда 

(Т) - Переключатель или флаг 

(V) - Переменная 

(X) - Другое 

+аісаск / -аиаск (А) 

Синтаксис: +аМ;аск -айаск 
Если аИаск активна игрок стреляет. 
Смотри также: ітриізе 


+Ьаск / -Ьаск (А) 

Синтаксис: +Ьаск -Ьаск 
Если Ьаск активно игрок идет назад. 
Смотри также: сЦэаскерееЬ 
+Еоп/ѵагі1 / -Топл/аггі (А) 

Синтаксис: +1ог\/ѵагб -ТогѵѵагсІ 
Если Іопл/агсі активно игрок идет впе¬ 
ред. 

Смотри также: сНогѵѵагсІзреесІ 
+)іітр / -|итр (А) 

Синтаксис: +іитр -]итр 
Если і'итр активно игрок прыгает. 
Смотри также: зѵ_дгаѵіЬу 
ч-кіоок / -кіоок (А) 

Синтаксис: +кІоок -кіоок 
Если кіоок активно клавишами "вперед” 
и “назад" вы смотрите вверх и вниз. 
+ІеЛ / -ІеЛ [А) 

Синтаксис: +Іей -Іей 

Если Іей активно игрок поворачивается 

налево. 

Смотри также: сІ_уаѵл/зреес1 
+ІооЫоіл/п / -ІооМоіл/п (А) 

Синтаксис: Чооксіоѵѵп -Іооксіоѵѵп 
Если Іооксіоѵѵп активно игрок смотрит 
вниз. 

Смотри также: сІ_ріЬсЬзреесІ, сепЬегѵіеѵѵ, 
1огсе_сеЫ;егѵіеѵѵ 

ч-Іоокир / -Іоокир (А] 

Синтаксис: +1оокир -Іоокир 

Если Іоокир активно игрок смотрит 

вверх. 

Смотри также: сІ_ріІсНзреесІ, сепіегѵіеѵѵ, 

Іогсе_сепЬегѵіеѵѵ 

+тІоок / -тіоок (А) 

Синтаксис: +тІоок -тіоок 
Если тіоок активно, то движениями 
мышки “вперед” и "назад" вы смотрите 
вверх и вниз. 

+тоѵес1оѵѵп / - тоѵегіот/п ІА) 

Синтаксис: +тоѵесІоѵѵп -тоѵебоѵѵп 
Если тоѵесіоѵѵп активно, игрок плывет 
вниз. 

Смотри также: сІ_ирзреесІ 
+тоѵеІеН; / -тоѵеІеЫ [А) 

Синтаксис: +тоѵеІей -тоѵеіей 

Если тоѵеіей активно, игрок движется 

влево. 

Смотри также: сІ_зібезреесі 
ч-тоѵегідИС / -тоѵегідЫ; (А) 

Синтаксис: +тоѵегідЫ; -тоѵегідЫ; 

Если тоѵегідЫ; активно, игрок движется 
вправо. 

Смотри также: сІ_зісіезреесІ 
+тоѵеир / -тоѵеир (А) 

Синтаксис: +тоѵеир -тоѵеир 
Если тоѵеир активно, игрок плывет 
вверх. 

Смотри также: сІ_ирзрееб 


+гідЬь / -гідЫ; (А) 

Синтаксис: +гідЫ; -гідЫ; 

Если гідЫ; активно, игрок поворачивает 
вправо. 

Смотри также: сІ_уаѵѵзреесІ 
+зЬоѵѵзсогез / -зИоѵѵзсогез (А) 

Синтаксис: +зНоѵѵзсогез -зИоѵѵзсогез 
Если зИоѵѵзсогез активно в режиме од¬ 
ного игрока, статистика показывается 
на строке состояния. В режиме много¬ 
пользовательской игре текущие фраги 
выводятся на экран. 

+зреес! / -зреесі (А) 

Синтаксис: +зреесІ -зреесі 
Если зреесі активно игрок бежит. 
Смотри также: сЦтюѵезреебкеу, 
сІ_апдІезреесІкеу 
+зІгаТе / -зігаГе (А) 

Синтаксис: +з(;гаІ : е -зЬгаіе 
Если зігаЕе активно, клавиши “влево" 
и “вправо” действуют как шаг в сторону. 
_СІ_С0І0Г (V) 

Синтаксис: _сі_соіог <число> 

По умолчанию: О 

Устанавливает цвет игрока. Число - 
ЦР* 16+ЦШ, где ЦР - цвет рубахи, ЦШ 
- цвет штанов. 

Смотри также: соіог 

_сІ_пате (V) 

Синтаксис: _сІ_пате <строка> 

По умолчанию: РІауег 
Устанавливает имя игрока. 

Смотри также: пате 
сопЕід сот ЬаисІ (V) 

Синтаксис: _соЫід_сот_ЬаисІ <число> 
По умолчанию: 57600 
Устанавливает скорость обмена ин¬ 
формации модем-компьютер 
Смотри также: сот1/сот2 
сопЕідсотігд (V) 

Синтаксис: _соЫід_сот_ігц <ѵаІие> 

По умолчанию: 4 

Устанавливает ІРО модемного порта 
Смотри также: сот1/сот2 
сопбдсотрогЬ (V) 

Синтаксис: _соЫід_сот_рог1; <ѵаІие> 

По умолчанию: 1016 
В 

_сопТід_тос1ет__сІеаг (V) 

Синтаксис: _соЫід_тосІет_сІеаг 
<зЬгіпд> 

По умолчанию: АТ2 

Устанавливает строку инициализации 

модема. 

Смотри также: сот1/сот2 

сопЕід тосіет сІіаІТуре (V) 

Синтаксис: _соЫід_тосІет_сІіаІ1;уре 
<Р/Т> 

По умолчанию: Т 
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Устанвливает режим набора номера - 
тональный либо пульсовый 
Смотри также: сот1/сопл2 

сопЕід_тобетНапдир (V) 

Синтаксис: _соп(ід_тобет_Ьапдир 
<зігіпд> 

По умолчанию: АТ Н 
Устанавливает команду модема "Пове¬ 
сить трубку” 

Смотри также: сот1/сот2 
_сопЕід_тобетіпіІ (V) 

Синтаксис: _сопТід_тос1епп_іпі'С <5{гіпд> 
По умолчанию: выключено 
Устанавливает слецефическую строку 
инициализации модема. 

Смотри также: сот1/сот2 
_ѵіб_беЕаиИ;_тосІе (V) 

Синтаксис: _ѵіб_бе(аиІі_тобе <гтюбе> 
По умолчанию: О 

Устанавливает видеорежим, который 
(Зиаке использует по умолчанию. 

Смотри также: тепи_ѵісіео 

аііаз (С) 

Синтаксис: аііаэ <пате> [соттапсі] 
Создает присваивает еще одно имя ко¬ 
манде или связке команд. В связке ко¬ 
манды должны быть разделены точкой 
с запятой. Если имя присваивается со¬ 
ставной команде (сб оф Еоѵ 50, (гадіітіі 
150), или связке команд, то они должны 
быть напечатаны в кавычках. 

Пример: 

аііаз пеЬ_дате “Ьозіпате ту_зегѵег ; 
Егадіітіі; 15; йтеіітіі 15" 

Ыпб ІЫ8 пеЬ_дате 
Смотри также: Ыпб 
атЫепС_Гас1е (V) 

Синтаксис: атЫепі;_(абе <п> 

По умолчанию: 100 
Как быстро увеличивается или умень¬ 
шается сила окружающих звуков (зву¬ 
ки воды, ветра и т.д.). Чем больше чис¬ 
ло, тем быстрее изменяется сила звука. 
Смотри также: атЬіепТ_ІеѵеІ 
атЬіепЕІеѵеІ (V) 

Синтаксис: атЬіепУеѵеІ <п> 

По умолчанию: 0.3 
Громкость окружающих звуков. 

Смотри также: атЬіепУабе 
Ы (С) 

Синтаксис: Ы 

Фоновая вспышка, используется если 
вы взяли предмет. 

ЬдтЬиИег (V) 

Синтаксис: ЬдтЬиЯег <зІ2е> 

По умолчанию: 4096 
Размер буффера, используемый для 
проигрывания музыки с сб-ВОМ’а. 
Смотри также: Ьдтѵоіите, сб 
Ьдтѵоіите (V) 

Синтаксис: Ьдтѵоіите <ѵоІ> 

По умолчанию: 1.0 
Громкость СО музыки. 

Смотри также: сб, ЬдтЬиТСег 
Ыпб (С) 


Синтаксис: Ыпб <кеу> [соттапб] 
Закрепление команды или связки ко¬ 
манд за клавишей. В связке команды 
должны быть разделены точкой с запя¬ 
той. Если закрепляется составная ко¬ 
манда (сб оГГ, (оѵ 50, Ггадіітіі; 150), 
или связка команд, то они должны быть 
напечатаны в кавычках: 

Ыпб ц “ітриізе 7; +а№аск; м/аИ; -айаск; 
ітриізе 5” 

Если связываются команды-действия 
(+айаск ог +ІеВД, то первое действие 
автоматически отключается, если кла¬ 
виша отпущена. Для избежания этого 
необходимл поставить перед командой 
точку с запятой: 

Ыпб ц “;+тІоок” 

Правильное написание клавиш: 

За клавишу Е8С невозможно закреп¬ 
лять команды или связки команд. 
Смотри также: аііав, ипЫпб, ипЬіпбаІІ 

сб (С) 

Синтаксис: сб (соттапб) 

Используется для управления СЕ) плей¬ 
ером, 
сб оп 

Включает СО после команды “сб о(Г. 
сбо(( 

Выключает СО. 
сб гезеі; 

Заново иницианализирует СО плейер. 
Необходимо ввести, ели вы поменяли 
диск или поставили его после запуска 
(Зиаке. 

сб ріау <Ыаск питЬег> 

Проигрывание определенной компози¬ 
ции. 

сб Іоор <Ыаск питЬег> 

Проигрывание по кругу определенной 

композиции. 

сб зйр 

Остановка играющей композиции, 
сб гезите 

Продолжение игры остановленной ком¬ 
позиции. 

сб гетар <йаск1 > <Ыаск2> <йаскЗ>... 
Изменяет порядок проигрывания ком¬ 
позиций. 

Команда “сб гетар 9 8 7 6 5 4 3 2" 
проигрывает композиции в обратном 
порядке 
сб іпГо 

Выводит информацию о числе и типе 
композиций в СО-плейере, какая ком¬ 
позиция проигрывается на данный мо¬ 
мент и ее громкость. 

Смотри также: Ьдтѵоіите, ЬдтЬиКег 
сепСегѵіеіл/ (С) 

Синтаксис: сепСегѵіеѵѵ 
Взгляд игрока перемещается в исход¬ 
ное положение после действий +1оокир 
или +Іоокбоѵѵп асйоп. 

Смотри также: ѵ_сепСегзрееб, 
(огсе_сепіегѵіеѵѵ 
сНапдеІеѵеІ (С) 


Синтаксис: сЬапдеІеѵеІ <тар> 
Перемещает игру на выбранный уро¬ 
вень. На сервере используйте именно 
эту команду вместо тар, т.к. перед пе¬ 
реходом на выбранную карту сервер не 
отсоединяет всех клиентов. 

Смотри также: тар 
сІ_апдІезреебкеу (V) 

Синтаксис: сІ_апдІезреебкеу <зрееб> 
По умолчанию: 1.5 

Установка коэффициэнта скорорости 
поворота когда вы бежите. 

Смотри также: сІ_уаѵѵзрееб 
сі Ьаскзрееб (V) 

Синтаксис: сІ_Ьаскзрееб <зрееб> 

По умолчанию: 400 
Установка скорости перемещения на¬ 
зад. 

Смотри также: зѵ_тахзрееб, 
сІ_тоѵезреебкеу 

сі ЬоЬ (V) 

Синтаксис: сІ_ЬоЬ <ѵаІие> 

По умолчанию: 0.02 
Установка высоты движения оружия 
вверх и вниз когда вы перемещаетесь. 
Смотри также: сІ_ЬоЬсусІе, сІ_ЬоЬир 
сІЬоЬсусІе (V) 

Синтаксис: сІ_ЬоЬсусІе <ѵаІие> 

По умолчанию: 0.6 

Установка скорости движения вашего 
оружия когда вы перемещаетесь. 
Смотри также: сІ_ЬоЬ, сІ_ЬоЬир 

сІЬоЬир (V) 

Синтаксис: сІ_ЬоЬир <ѵаІие> 

По умолчанию: 0.5 

Установка как высоко задирается ору¬ 
жие когда вы перемещаетесь. 

Смотри также: сІ_ЬоЬ, сІ_ЬоЬ_сусІе 
сІЕогѵѵагбзрееб (V) 

Синтаксис: сЦога/агбзрееб <зрееб> 

По умолчанию: 200 
Установка скорости движения вперед. 
Смотри также: зѵ_тахзрееб, 
сІ_тоѵезреебкеу 
сІ_тоѵезреебкеу (V) 

Синтаксис: сЦтюѵезреебкеу <зрееб> 
По умолчанию: 2.0 
Установка коэффициэнта ускорения 
движения во время бега. 

Смотри также: сІ_Ьаскзрееб, сЦог- 
ѵѵагбзрееб, зѵ_тахзрееб 
сІріТсЬзрееб (V) 

Синтаксис: сІ_ріЬсНзрееб <ѵаІие> 

По умолчанию: 150 
Установка скорости перемещения 
взгляда вверх или вниз. 
сІ_гоІІапдІе (V) 

Синтаксис: сІ_гоІІапдІе <ѵаІие> 

По умолчанию: 2.0 

Установка угла наклона вышего экрана 
когда вы двигаетесь вбок. 

Смотри также: сІ_гоІІзрееб 
сі гоіізрееб (V) 

Синтаксис: с1_го11зрееб <зрееб> 

По умолчанию: 200 
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Установка скорости наклона когда вы 
двигаетесь вбок. 

Смотри также: сІ_гоІІапдІе 
сі зНоѵѵпеЕ (Т) 

Синтаксис: сІ_зЬоѵѵпеЕ <0/1 > 

По умолчанию: О 
Выводит на экран статус сети. 

Пример вывода: 

98 98 120 
120 
98 

сі.вісіевреесі (V) 

Синтаксис: сІ_вісІезреесі <вреесі> 

По умолчанию: 350 
Устанавливает как быстро вы переме¬ 
щаетесь в бок. 

сІ_ирзреесІ (V) 

Синтаксис: сІ_ирзреесі <зреесІ> 

По умолчанию: 200 

Установка скорости плавания вверх или 
вниз. 

сІ_уа\л/5рееб (V) 

Синтаксис: сІ_уаѵѵзрееб <зреесІ> 

По умолчанию: 140 

Установка скорости поворота вправо 

или влево. 

Смотри также: сІ_апдІезреесІкеу 

сіеаг (С) 

Синтаксис: сіеаг 
Очищение экрана консоли. 

стсі (С) 

Синтаксис: стсі <соттапс!з> 

Передает команду от клиента к серверу 
на выполнение. Для примера: команды 
'стсі зѵ_дгаѵіЕу -100’, или ‘стсі беаЕЬ- 
тзЕсН О’, если были введены с консоли 
клиента передаются на сервер, который 
воспринимает их как введенью с консо¬ 
ли сервера. В версии 1.06 сервер игно¬ 
рирует такие команды, 
соіог (С) 

Синтаксис: соіог <зЫгЕ> <рапЕз> 
Устанавливает цвет игрока. 

Смотри также: _сі_соіог 
соп^поЬіЕуЬіте (V) 

Синтаксис: соп_поЕі(уЕіте <Еіте> 

По умолчанию: 3 

ЗеЕз Ьоѵѵ Іопд теззадез аге сіізріауесі 
ѵѵйеп ріауіпд. 

соппесЕ (С) 

Синтаксис: соппесЕ <5егѵег> 
Подсоединяет игрока к серверу. После 
команды указывается сетевой адресе. 
Смотри также: рогЕ, зіізЕ, бізсоппесЕ, 
гесоппесЕ 
соор (Т) 

Синтаксис: соор <0/1 > 

По умолчанию: О 

Устанавливает тип игры соорегаЕіѵе для 
многопользовательского режима. 
Смотри также: сІеаЕИтаЕсИ, Ееатріау 

сгоззИаіг (Т) 

Синтаксис: сгоззИаіг <0/1 > 

По умолчанию: О 
Включает/выключает прицел. 

сІ_тірсар (V) 


Синтаксис: б_тірсар <ѵа1ие> 

По умолчанию: О 

Устанавливает уровень детализации. 
Число от О до 3.0 - самый детализиро¬ 
ванный уровень. 

Смотри также: сЦпірзсаІе, б_зиЬбіѵ1 6 

бпіірзсаіе (V) 

Синтаксис: сЦпірзсаІе <ѵаІие> 

По умолчанию: 1 

Установка уровня детализации удален¬ 
ных объектов. Число от О до 40.0 - 
уровень детализации объектов не ме¬ 
няется. 

Смотри также: сЦпірсар, б_зиЬбіѵ16 
б_зиЬсІіѵ16 (Т) 

Синтаксис: б_зиЬбіѵ16 <0/1 > 

По умолчанию: 1 

Установка чрезвычайной коррекции 
перспективы. 

Из ЕесИіпІо.ЕхЕ: 

Для максимальной скорости коррекция 
перспективы происходит только через 
каждые шестнадцать пикселов. Это 
в общем нормально, но иногда проис¬ 
ходит несостыковка текстур. Для более 
аккуратного наложения текстур необхо¬ 
димо установить с консоли 
б_зиЬбіѵ1 6 0. Это также приведет к по¬ 
нижению производительности компью¬ 
тера. 

Смотри также: сІ_тірсар, сЦпірзсаІе 
сІеаЕИтаЕсІі (Т) 

Синтаксис: беаЕНгпаЕсН <0/1 > 

По умолчанию: О 

Устанавливает тип игры беаЕНтаЕсН. 
Смотри также: соор, Ееатріау 

бето5 (С) 

Синтаксис: бетоз 

Проигрывание демонстраций или пере¬ 
ход к следующей если какая-нибудь 
уже проигрывается. 

Смотри также: ріаубето, зЕагЕбетоз, 
зЕорбето, гесогб 
бізсоппесЕ (С) 

Синтаксис: бізсоппесЕ 
Покинуть текущий сервер. 

Смотри также: соппесЕ, гесоппесЕ 
есНо (С) 

Синтаксис: есНо <зЕгіпд> 

Печать текста в вашей собственной 

консоли. 

ебдеГгісЕіоп (V) 

Синтаксис: ебдеІгісЕіоп <ѵаІие> 

По умолчанию: 2 

Установка скорости скольжения на на¬ 
клонной поверхности. 
епЫЫез (С) 

Синтаксис: епЕІЕІез 

Вывод списка используемых объектов 
в игре. 

Пример: 

О: тарз/еі т5.Ьзр: 0 (0.0,0.0,0.0) [ 

0 . 00 . 00 . 0 ] 

1: ЕМРТУ 
2: ЕМРТУ 
3: ЕМРТУ 


4: ЕМРТУ 

5: ргодз/ріауег.тбі: О (- 
1647.9,1722.4,24.0) [ 0.0 -94.20.0] 

6: ЕМРТУ 

7: ргодз/ріауег.тбі: 16 (- 
1205.8,2276.6, 24.0) [ 0.0 215.60.0] 
(...) {ТехЕбеІеЕеб} 

ехес (С) 

Синтаксис: ехес <йІепате> 

Выполнение зсгірЕ файла. 

ЕІизН (С) 

Синтаксис: ЯизН 

Очистить текущий кэш, включая кеши¬ 
рование звуков. 

Смотри также: ргесасНе, зоипбІізЕ 

«у (Т) 

Синтаксис: (Іу 
По умолчанию: ОЯ 

Установка режима полета. Используйте 
плавание вверх и вниз для изменения 
высоты. 

Гогсе_сепСегѵіеѵѵ (С) 

Синтаксис: Іогсе_сепЕегѵіе\л/ 
Устанавливает взгляд игрока точно по 
центру после использования команд 
+тІоок, +кІоок, +1оокир, или +1оокбо«п. 
Смотри также: сепЕегѵіеѵѵ 
Еоѵ (V) 

Синтаксис: (оѵ <ѵаІие> 

По умолчанию: 90 
Установка увеличения. 

Егадіітіі; (V) 

Синтаксис: (гадІітіЕ <ѵаІие> 

По умолчанию: О 

Установка числа фрагов, которое необ¬ 
ходимо для завершения уровня. 

Смотри также: ЕітеІітіЕ, поехіЕ, затеіеѵ- 
еі 

датта (V) 

Синтаксис: датта <ѵаІие> 

По умолчанию: 0.0 

Установка коррекции гаммы (яркости). 
Смотри также: г_УІЬгідНЕ 

діѵе (V) 

Синтаксис: діѵе <ІЕет> <атоипЕ> 

Вам дается предмет. 

Предмет Описание Максимум 

1 Топор 

2 Дробовик 

3 ‘‘Двустволка” 

4 Гвоздемет 

5 Супергвоздемет 

6 Гранатомет 

7 Рокетная пусковая установка 

8 Молниемет 

С Батарейки 

255 

Н Здоровье 32767 

N Гвозди 255 

Р Ракеты 255 

5 Патроны к дробовику 

255 
доб (Т) 

Синтаксис: доб 
По умолчанию: 0(( 

Устанавливает режим бога. 
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Гори, гори, огонь войны! 

На этот раз фирма ТаІорЗой решила 
сделать шаг в сторону от столь привычных 
воргеймов, сделавших ее известной. Нет 
более исторической подоплеки, изменился 
жанр и графический движок. 

Теперь нам предлагается взять в свои 
руки бразды правления племенем-бандой. 
Почему племенем, почему бандой? Да по¬ 
тому, что в будущем после нескольких де¬ 
сятилетий беспрерывных войн, голода 
и болезней на Земле остались лишь не¬ 
большие Ожесточившиеся группки людей. 
Смыслом их жизни являются постоянные 
стычки с такими же несчастными, скитаю¬ 
щимися по разоренной земле бомжами- 
милитаристами. Нет чтобы всем дружно 
построиться и стройными колонами на 
борьбу с разрухой. Видать, такова уж чело¬ 
веческая натура, даже на пепелище может 
разгореться конфликт на почве дележа 
золы. 

Кто есть кто, или кто кого 

Для стратегий'«реального времени 
вполне привычным стала добыча и пере¬ 
работка неких ресурсов, за счет которых 
можно будет расстраивать базу и произ¬ 
водить различные войска. В этом вопросе 
разработчики из ТаІопЗой не стали изоб¬ 
ретать велосипед. Для успешного руко¬ 
водства бандой игрокам придется добы¬ 
вать еще один ресурс - кредиты, на кото¬ 
рые можно будет покупать новых бойцов 
и технику. 

Всего в игре будет шесть различных 
племен, а также независимые «мирные» 
жители. Уже сейчас известны их названия 
и некоторые специфические виды воору¬ 
жения. Итак, обо всем по порядку: 


- Атагопз - очень красивые, но такие 
: же опасные девушки. Вооружены они будут 
Ирбалетами с зажигательными стрелами 

и катапультами, а передвигаться - на ди¬ 
нозаврах. 

- Вікегв - хулиганы-рокеры, разъез¬ 
жающие на обычных, трехколесных и “ко¬ 
лясочных” мотоциклах. Сопровождать их 
будут не менее рокерные подруги, воору¬ 
женные пулеметами, винчестерами и ав¬ 
томатами. 

- СуЬогдз - киборги, состоящие на 
50% из мяса и костей, а на оставшиеся 
50% - из прочих материалов и желания 
убивать. Как и положено настоящим ма¬ 
шинам смерти, по карманам у них рассо¬ 
ваны автоматические пущки и лазеры. 
Транспорт у киборгов тоже солидный: тан¬ 
ки, бронетранспортеры. Ну, а чтобы не ску¬ 
чать, - бок о бок с ними сражаются киборг- 
ши с мечами. Надо сказать, в- последнее 
время использование разной комплекции 
девушек вместо мальчиков для битья (ре¬ 
зания, отстрела и т.д.) становится любимой 
фишкой разработчиков. 

- ОеаЙт СиІйзЬз - одной ногой уже сто¬ 
ят в могиле, но пальцы все равно растопы¬ 
ривают - держат на спусковых крючках. 
Чтобы оправдать столь суровое имя, раз¬ 
махивают огнеметами, распылителями 
яда, двуствольными гранатометами, 
а в ближнем бою дерутся циркулярными 
пилами. 

- Епіогсегз - местные «законники», 
следят за соблюдением правил, ими же 
и созданными. Арсенал их выглядит не 
менее внушительно: лазеры, самонаводя- 
щиеся ракеты с разделяющимися боего¬ 
ловками, антигравитаторы, станнеры, за¬ 
мораживающие гранаты. 

- Тгаііег ТгазЬ - самое «милые» и без- 


ш 

(Г 

защитное племя, старающееся выжить 
в этом мире беспрерывного насилия. 
Большая часть оружия производится ими 
из подручных материалов, а пользуются 
им абсолютно все члены банды: бабушки 
носятся с гранатометами, пацаны - с огне¬ 
метами, использующими виски в качестве 
амуниции, младенцы ездят в коляскахъ 
с обрезами. Катается вся эта орава пре¬ 
имущественно в грузовиках и огромных 
.щипах-монстрах. 

Кто такие «мирные» жители, и что они 
прячут за пазухой пока не ясно, но, дума¬ 
ется, и у них найдется масса прикольных 
смертоносных игрушек. 

Декрет о земле 

Основным ресурсом в игре будет зем¬ 
ля, максимальное количество которой 
и пытаются захватить все воюющие кла¬ 
ны. В начале игры, после выбора племени, 
вам также предложат выбрать размер 
территории, за которую вы будете воевать. 
При игре на максимальной карте придется 
сражаться за 25 более мелких участков. 
Причем захваченную территорию нужно 
еще будет и охранять, отбиваясь от всех 
остальных кланов. Самым приятным и, по¬ 
жалуй, неожиданным является то, что 
в каждой новой кампании набор карт будет 
выбираться случайным образом из двух¬ 
сот, заранее подготовленных. Размер 
и состав вражеских контингентов на этих 
землях тоже будет меняться в зависимос¬ 
ти от многих факторов: вида территории, 
типа племени и общей геополитической 
ситуации в кампании. 

По замыслу разработчиков у каждого 
клана в начале будет по одной территории, 
остальные находятся под контролем нейт¬ 
ральных жителей. Захват новых земель 
будет происходить, скорее всего, по стан¬ 
дартам ѴѴагсгаЛ и С&С - высадка и унич¬ 
тожение противника. Ожидаются и нестан¬ 
дартные миссии, например, нужно будет 
провести свой отряд через определенную 
территорию с наименьшими потерями за 
ограниченное количество времени, 
или как-то по-хитрому штурмовать вра¬ 
жеский склад боеприпасов. 

Опыт решает все 

Самым привлекательным, на мой 
взгляд, в ТгіЬаІ Раде является то, что все 
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ваши войска не только будут нѳкалливзть 
в сражениях опыт и повышать различные 
характеристики (какие именно пока еще не 
совсем ясно), но и получать статус элитных 
бойцов. Всех выживших в предыдущих 
стычках можно будет направлять на захват 
новых земель. Также время от времени 
к вам на службу будут наниматься герои (ну 
прямо Мазіег о( Мадіс), обладающие уни¬ 
кальными способностями и особо мощ¬ 
ным оружием. Кроме этого в игре предус¬ 
мотрены случайные события, по типу того 
же МазТег о( Мадіс или Мазіег о( Огіоп: 
обнаружение новых технологий, секретно¬ 
го оружия, патронов. Чтобы жизнь не каза¬ 
лась сказкой, планируется генерация вся¬ 
ческих негативных событий. 

Даешь редактор! 

ТгіЬаІ Раде не относится к играм типа 
I прошел-один-раз-и-выкинул. В дополне¬ 
ние к случайному выбору карт, а матема- 
I тики подтвердят, что число сочетаний из 


двухсот по двадцать пять огромйЩредус- 
мотрены редакторы карт и войск. Теперь 
можно будет не только рисовать новые 
холмы и реки, изменять параметры раз¬ 
личных пехотинцев и танков, но и созда¬ 
вать собственных милитаризованных 
монстров. Возможность навешивать на 
какую-нибудь амазонку двуствольные пу- 
лемето-ракетометы, пожалуй, порадует 
многих. 

Па графику и цвет - 
товарищей нет 

На данный момент достаточно трудно 
что-либо конкретно сказать о качестве 
графики и звука. Имеющиеся скрины смо¬ 
трятся очень даже и неплохо, но как все это 
будет двигаться? Про звук нет вообще ни¬ 
какой информации, хотя ТаІопЗоЙ; всегда 
отличалась от многих других производите¬ 
лей ѵѵагдате весьма продвинутым 
звуковым оформлением. Про тиіііріауег 
пока тоже ничего определенного сказать 


нельзя. Такой режим естественно предус¬ 
мотрен, но можно ли будет поиграть вшес¬ 
тером или всемером (считая нейтральных 
жителей) неизвестно. 

Ждем-с 

Чем же все-таки порадуют нас в итоге 
разработчики? Станет ли ТгіЬаІ Раде 
чем-то новым или затеряется в игро¬ 
вом мире, получив ярлык очередного пус¬ 
того клона? Будем надеяться, что ТаІопЗоЙ, 
не станет начинать свою геаіііте эпоху 
выпуском неинтересного продукта. Ведь, 
если им удастся воплотить в финальной 
версии хотя бы половину из задуманного, 
а все отряды будут вооружены такими же 
прикольными стволами, как бойцы племе¬ 
ни Тгаііег ТгазЬ, то пройти мимо ТгіЬаІ Раде 
будет невозможно. 

Николай Барышников 
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15 лет назад 

А вот вы спросите ‘‘Ну и что было 15 
I лет назад? Какая-нибудь игра-праро¬ 
дительница, заложившая основы жан¬ 
ра?" Нет, господа, 15 лет назад в 1983 
году на широких экранах американских 
кинотеатров появился фильм 
"ѴѴагдатез”, вдохновивший сегодня 
ІпЬегасЬіѵе Зіисііоз на создание одно¬ 
именной игры. 

Это была во многом революционная 
I картина. Ну, для начала, это был едва ли 
не первый в истории фильм о хакерах. 
Главный герой, школьник Дэвид Лайт- 
ман, случайно вламывался в сверхсе¬ 
кретный компьютер ѴѴ.О.Р.Р. системы 
ІМОРАД (совместная американо-ка- 
| надская система ПВО]. Этот первобыт- 
й хакер, который, в сущности, всего 
I лишь искал новые игры, вздумал сыг¬ 
рать с бездушной машиной в ‘‘Глобаль¬ 
ную Термоядерную Войну”. А компью- 
тер-то на военной службе отупел, и чуть 
было не начал такую войну в реальнос¬ 
ти. Весь фильм главные герои спасали 
человечество от неминуемой гибели, и, 
естественно, спасли. 

Антивоенная направленность по¬ 
нравилась даже тогдашним советским 
руководителям, и беллетризированный 
сценарий был переведен под названи¬ 
ем “Недетские Игры” и издан в знаме¬ 
нитой серии “Зарубежная Фантастика". 
А уж восторгам американцев не было 
предела: фильм стал четвертым по сбо¬ 
рам в 1983 году и получил три номина¬ 
ции на Оскара - в том числе за сцена¬ 
рий. 


Что интересно, авторы очень точно 
предсказали развитие информацион¬ 
ных технологий. 

Если во время действия фильма он 
был все же фантастичным (слегка), 
то в настоящее время это самая что ни 
на есть реальность. Кстати, ходят слухи, 
что сценарий был написан после того, 
как Кевин Митник впервые взломал 
компьютеры Пентагона. 

Назад в настоящее 

Итак, этот фильм переносится на 
экраны мониторов, и ничего необычно¬ 
го в этом никто уже не видит. Вот толь¬ 
ко жанр новоиспекаемого шедевра на¬ 
стораживает - реалтайм-стратегия? 
Что в итоге останется от оригинальной 
идеи? 

В общем, остается действительно 
немного. Действие разворачивается 
через 20 лет после фильма - ну то бишь 
почти сейчас. 

Суперхакер Дэвид Лайтман теперь 
работает на ІЧОВАО, моделируя воен¬ 
ные ситуации для компьютера 
ѴѴ.О.Р.Р. Для тестирования он выкла¬ 
дывает их на сайт одной компании (ну 
не идиот ли?]. Тут же в них начинает иг¬ 
рать просерфивший мимо геймер. Па¬ 
ра-другая миссий, и грань между игрой 
и реальностью начинает стираться (вот 
к чему приводит лозунг “Мы верим - 
этот мир реален!”). 

Ну и само собой разумеется, что 
роль незадачливого геймера достается 


Тотально аннигилированный 
миф 

Помните отзывы о ТоЬаІ 
АппіЫІайоп? “Нет, вы по скринам не 
увидите, что она трехмерная. Нет, она 
действительно вся целиком трехмер¬ 
ная. Но по скринам этого просто не вид¬ 
но...” И вы помните, что с МуЫі таких 
проблем не возникало? Там все было 
видно очень ясно. И если бы МуЫт по¬ 
явился раньше, возможно, что успех ТА 
не состоялся бы. Однако пресловутый 
Миф, кроме легкого опоздания, был яв¬ 
но нестандартной ЯТ8 - в отличие от 
той же ТА, более четко следовавшей 
в привычной юзеру колее С&С. Намеча¬ 
лись два принципиально различных 
подхода к идее использования трех¬ 
мерности. ѴѴагдатез собирается объе¬ 
динить их. С одной стороны, это будет 
более-менее обычный представитель 
семейства С&С, с постройкой базы 
и некоторым менеджментом ресурсов 
(вернее, ресурса - он только один - 
деньги). С другой стороны, все игровые 
объекты трехмерны, соответственно 
можно будет вращать и приближать- 
отдалять вид сколько душе угодно. Это 
направление кажется наиболее пер¬ 
спективным, и при удаче ѴѴагдатез 
может, даже породят череду клонов 
с аналогичным оформлением. 

Разумеется, трехмерность будет ис¬ 
пользована на всю катушку. Помимо 
уже навязших в зубах "медленных 
подъемах юнита на горку” и “улучшен¬ 
ной видимости с этой горки” будут и ме¬ 
нее явные эффекты. Например, крыла¬ 
тые ракеты, как и в жизни, будут точно 
следовать рельефу. Ну и с технической 
точки зрения, как видно на скриншотах, 
все очень даже неплохо - кстати, ЗСХх 
поддерживается и рекомендуется. 

Структура 

В игре 2 кампании по 15 миссий 
каждая - всего, как нетрудно подсчи¬ 
тать, 30. Что интересно, все они созда¬ 
ны при содействии режиссера фильма 
Джона Бэдхэма - вот только как это от- 
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разится на их качестве? Играть можно 
как за ІМОРАй, так и за ѴѴ.О.Р.Я. Дейст¬ 
вие миссий может разворачиваться на 
одном из шести ландшафтов. 

Юниты сторон отличаются довольно 
сильно, хотя есть и однотипные - вроде 
хакеров или конструкторов. Но есть 
и сугубо уникальные - скажем, Моіе 
ВотЬ у ЫОЯАО, подкапывающаяся под 
врага и взрывающаяся прямо под ним. 

В общем, ѴѴ.О.Р.Я. имеет тенденцию 
к использованию роботов и "мехов" - 
шагающих механизмов, а ІМОРАй - 
традиционных танков, авиации и пехо¬ 
ты. 


Клон?.. 

Ну как вам сказать... Конечно, об¬ 
щая идея, несомненно, не нова. Имеет¬ 
ся база, которую отстраивает специ¬ 
альный юнит - СопзТгисТог. Соответст¬ 
венно, создаем базу, штампуем орду 
танков {или чего еще) - и вперед. Но не 
все так просто. Есть и некоторые ново¬ 
введения, усложняющие положение. 

Например, единственный ресурс 
(деньги) добывается исключительно ко¬ 
мандами хакеров в специальных ком¬ 
пьютерных центрах. Впрочем, хакеры 
смогут выполнять и множество прочих 
функций, что заметно повышает их цен¬ 
ность. Достаточно перевести команду 
в другое здание (между прочим, практи¬ 
чески во все здания и даже крупные 
юниты можно будет войти пехотой), 


и она уже добывает научную информа¬ 
цию или посылает злобные вирусы 
в компьютерный центр противника. 

Среди построек базы ничего уни¬ 
кального вроде бы нет, а возможность 
лечить и чинить юниты стара как жанр. 

А вот активное использование мин - 
постановка и саперные работы - ка¬ 
жется, не столь ходовой момент. Любо¬ 
пытна и возможность передвигать юни¬ 
ты в особом “скрытном" режиме, от ко- ? 
торого некоторые из них (например, 
ЕІітіпаЬог - нечто вроде супершпиона 
с замашками С&С’шного Коммандо) 
получают дополнительные преимуще¬ 
ства. Уже есть сведения о хорошей сба¬ 
лансированности юнитов (коих, кстати, 
около 100). Также ходят слухи о том, что 
в большинстве, если не во всех, мисси¬ 
ях, игрок будет “посажен на часы" - обя¬ 
зан пройти в минимально возможное 
время, а не то... В общем и целом можно 
сразу сказать, что с идейной точки зре¬ 
ния \Л/агдатез выглядят достойно - ес- 
; ли и клон, то очень продвинутый. 

Пятикомпонентные мозги 

Особое внимание разработчики 
уделяли АІ. Как обычно, нам гарантиру¬ 
ют, что он будет совершенно бесподоб¬ 
ный, и мы, головы садовые, снова им 
наивно верим. А что остается делать? 

К тому же, в ѴѴагдатез АІ будет совер¬ 
шенно необычный - комбинация пяти 
взаимосвязанных систем. 


Одна отвечает за отстройку и обо¬ 
рону базы, другая - за атаки выдвинув¬ 
шихся юнитов врага, третья атакует ба¬ 
зу противника, четвертая контролирует 
хакеров, а пятая занимается организа¬ 
цией внезапных ударов. 

Я, конечно, не программист, но зву¬ 
чит все это многообещающе. Может, 
в кои-то веки искусственный интеллект 
хоть как-то сможет конкурировать с че¬ 
ловеком. 

Сумма слагаемых 

Итак, господа! Эра трехмерных ЯТЗ 
наступила окончательно и бесповорот¬ 
но! И в лице ѴѴагдатез мы видим до¬ 
вольно достойного, на мой взгляд, 
представителя этого самоклонирующе- 
гося племени. Соединение ДЕЙСТВИ¬ 
ТЕЛЬНОЙ трехмерности МуТП с стан¬ 
дартным С&С'шным механизмом пост¬ 
ройки базы может и должно быть удач¬ 
ным. Уже сейчас видно, что игра как 
минимум красива (разве что юниты ма¬ 
лость недоделаны - текстурки еще сы¬ 
роваты). Стоит надеяться, что и идейная 
начинка окажется на уровне обещаний. 

Одна есть загвоздка. ѴѴагдатез - 
хороший старый фильм. И (надо думать) 
хорошая новая игра. Но кроме того, что 
их обоих выпустила МОМ, есть между 
ними хоть что-нибудь общее?.. 

Андрей Алаев 
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_ ѴѴіпсІоѵѵз 95 _ 

И вновь компания 581 собирается чертами характера всех живых существ: 
порадовать любителей пошаговых стра- агрессивностью, ненавистью, коварст- 
тегий вообще и вселенной ѴѴагНаттег вом. Боги хаоса очень сильны, они ко- 
в частности. Игра основана на настоль- мандуют легионами страшных демонов 
ной версии ѴѴагНаттег 40000. О ней и миллионами культистов-сектантов. 
вы сможете узнать более подробно, Именно вам выпадет честь спасать Че- 
прочитав статью «Не глядя на экран», ловечество и Империю от коварных за- 
опубликованную в этом же номере. Но, мыслов демонов и мутантов, поклоняю- 
тем не менее, затрону некоторые аспек- щихся злу. 
ты вселенной ѴѴагНаттег 40000 
и в данном ргеѵіеѵѵ. Вам придется бо- Ответный удар 
роться с силами хаоса при помощи не- в ѴѴагНаттег 40к предусмотрены 
большого отряда космических пехотин- два режима: полновесная кампания из 
цев. По версии настольной игры хаосом восемнадцати миссий, связанных меж- 
или измерением хаоса называется па Д у со бой видео-заставками, и набор от- 
раллельная вселенная, существующая дельН ых сценариев. В кампании вам 
бок о бок с реальным физическим ми- придется руководить подразделением 
космических пехотинцев под названием 
иіЬгатагіпез. Это один из элитных отря¬ 
дов Императора, что-то вроде совре¬ 
менного спецназа или частей ВДВ. 
Под вашим руководством будут сра¬ 
жаться около пятидесяти человек, 
включая особых героев, и различная 
техника. Под техникой понимаются не¬ 
сколько видов танков, бронетранспор¬ 
теров, дредноутов (шагающие роботы] 
и терминаторов (пехотинцы, одетые 
в супертяжелые доспехи и вооруженные 
не хуже танка). В категорию героев вой¬ 
дут: капитан, ветеран-сержанты, капел¬ 
ланы, псионики и некоторые другие. На¬ 
личие псиоников должно сильно разно¬ 
образить сражения, дополнив пулемет¬ 
ные очереди и лазерные разряды дюжи¬ 
ной боевых телепатических способнос¬ 
тей. Так как в настольной версии при¬ 
сутствуют несколько десятков видов во¬ 
оружения, включая огнеметы, тяжелые 
пулеметы и лазеры, гранатометы 
и плазменные пушки, то все они были 
перенесены и в компьютерную версию. 
Так что будет из чего покрошить нена- 
І Ром. Как ни странно, это измерение яв- ВИСТНЫ х мутантов 
! ляется продуктом нашего (человеческо- в режиме отдеЛ ьных миссий можно 
го] и нечеловеческого мышления. Эмо будет заняться прохождением как уже 
I Ч ии любого существа находят свое от- существующих сценариев, так и вос- 
ражение в мире хаоса. Множество пользоваться услугами встроенного ре- 
І близких по смыслу эмоций притягива- дактора карт или гене ратора случайных 
ются друг к другу и формируют новый, сражений. Такая возможность особенно 

высший уровень космического созна- должна порадовать любителей воевать 
ния — богов хаоса. Естественно, против не против компьютером, а против живых 
вас будут выступать силы, созданные противников. Тем более, что тиіьіріауег 
различными психозами и негативными рассчитан на четверых игроков одно- 
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временно (при игре по локальной сети 
или сети Интернет) или двух при игре по 
модему/нуль-модему. Естественно, вы 
сможете командовать не только импер¬ 
скими войсками, но и выступить в роли 
генерала армий хаоса. 

Клон X СОИ, ІА или, все же, 
нечто новое? 

ѴѴагІтаттег 40к: СНаоз 6аЬе во 
многом похожа на столь полюбившиеся 
нам игры. Тот же изометрический вид, та 
же пошаговость. Бойцы будут накапли¬ 
вать в сражениях опыт и повышать раз¬ 
личные характеристики. Но, судя по за¬ 
верениям авторов, появится и много но¬ 
вого. У каждого солдата появятся 42 
вида движений (я не уверен, что сам 
смогу так сложно передвигаться: ну ся¬ 
ду, встану, подпрыгну:] — ну, а 42 — это 
что-то феноменальное), а абсолютно 
все характеристики сильно повлияют на 
исход боя. Нельзя будет докупать пехо¬ 
тинцев и до зубов вооружать их покуп¬ 
ным оружием. В следствие этого потеря 
нескольких опытных бойцов с тяжелым 
вооружением может стать настоящей 
трагедией. Плюс ко всему перечислен¬ 
ному, как и во всех остальных играх, ос¬ 
нованных на настольном ѴѴагНаттег, 
очень четко будут проработаны правила 
по психологии. Ну а псионика вообще 
открывает множество ранее неисполь¬ 
зованных возможностей: он по вам из 
пулемета жарит, а вы ему мозги телеки¬ 
нетическим импульсом выжигаете. 

Игра будет полностью трехмерной 
с разрешением от 640x480 до 
1024x768, соответственно осколки по¬ 
сле взрыва гранаты не станут разле¬ 
таться в одной плоскости, а огнеметная 
струя будет иметь форму конуса. Звуко¬ 
вое оформление разработчики обещают 
довести до совершенства, и после зна¬ 
комства с ѴѴагНаттег: Оагк Отеп я не 
вижу причин им не верить. 

Ветер перемен 

Имеющиеся графические материа¬ 
лы вселяют надежду. Очень не хотелось 
бы увидеть очередную неудачную реа¬ 
лизацию замечательной идеи, вспомни¬ 
те разочарование от ѴѴагНаттег 
40000 Еріс ТНе РіпаІ УЬегайоп. И все же 
не думаю, что один неудачный ход в про¬ 
шлом мог отвратить игроков от всей 
вселенной ѴѴагНаттег. В этой теме за¬ 
ложен потенциал, его только начали 
черпать. В любом случае, редакция "На¬ 
вигатора" уже занесла ѴѴагНаттег 40к: 
СНаоз 6аГе в список потенциальных хи~ 


Николай Барышников 
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Определение #1: 

"Свинг - классическая 
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Предупреждаем: Свинг опасен для Вашего офиса ! 
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АШс ЕгЛегСаіптепІ; ЗоИм/аге 

Репбіит 90, 8 МЬ РАМ 

Репйит 133, 24 МЬ РАМ 

п/а 

йОЗ 


Разработчик этой игры в рекомен¬ 
дациях не нуждается. Напомню вам 
только словосочетание - Яеаітз о? 
Агсапіа, и дальше можно не продолжать. 
Немецкая добротность и проработан¬ 
ность деталей. Сбалансированный 
датеріау, достойный сценарий и пре¬ 
красное музыкальное сопровождение. 
И вот - новая игра. 

“Властелин Морей” появился в ре¬ 
дакции в виде англоязычной версии 
с ограничениями, любезно предостав¬ 
ленной компанией “Амбер”, которая со¬ 
бирается вскоре выпустить локализо¬ 
ванный вариант. Ограниченность вер¬ 
сии выражается в том, что игроку до¬ 
ступна только одна карта мира, каким 
его знали европейцы во времена позд¬ 
него средневековья. Миссия пока что 
тоже одна. Цель ее - достичь положения 
богатого судовладельца, подчинить 
порты и т.п., словом, стать Властелином 
Морей. По мнению разработчиков, 
для получения сего громкого титула до¬ 
статочно сколотить капитал в двадцать 
миллионов монет. После чего задание 
будет выполнено, и морским стратегам 
останется только одно занятие - отлав¬ 
ливать момент появления полной вер¬ 
сии. 

Но - обо всем по порядку. 

Играем в Историю 

Итак, действие морской стратегии 
“Властелин Морей" (в английском вари- 
I анте игра будет носить название 
Зоѵегеідп о( Тбе Зеаз) происходит в пе¬ 
риод со второй половины XVI по первую 
I половину XVII века. В самый разгар эпо- 
I хи великих географических открытий. 
| Совсем недавно состоялось плавание 
Христофора Колумба, искавшего корот¬ 
кий путь к берегам Индии; позади круго¬ 


светное турне великого Магеллана, 
в котором из пяти кораблей экспедиции 
назад в Европу возвратилась только 
“Виктория", построенная, видимо, 
под счастливой звездой; разведал до¬ 
рогу в Азию Васко де Гама, после путе¬ 
шествия которого Португалия на 90 лет 
установила контроль над путем в Индию 
вокруг Африки. Суэцкий канал еще не 
прорыт - инженеры начнут работать над 
ним только в XIX веке, Кука еще не ску¬ 
шали аборигены, а Австралия не пре¬ 
вратилась в место ссылки каторжников. 

Исторический фон игры не менее 
насыщен - создание испанской “Непо¬ 
бедимой армады” и разгром ее в Ла- 
Манше англичанами; широкое распро¬ 
странение всех форм морского разбоя; 
процветание работорговли, и первое 
знакомство европейцев с табаком. 

Кстати, во “Властелине” реализова¬ 
на любопытная система исторических 
сводок. Время от времени вам сообща¬ 
ют о реально происходивших коронаци¬ 
ях, военных походах и прочих геополити¬ 
ческих событиях. 

В начале игры вам предстоит вы¬ 
брать государство, под флагом которого 
будут бороздить лазурные воды морей 
ваши корабли. Мощных морских держав 
в те времена было немного - Англия, 
Франция, Испания и Португалия. В гео¬ 
графическом плане этот выбор не су¬ 
щественен, т.к названные страны рас¬ 
положены достаточно близко друг к дру¬ 
гу. В любом случае, в вашем распоряже¬ 
нии окажется только один морской порт, 
не больше. За оставшиеся три страны 
сыграет компьютер. Существует воз¬ 
можность отключить участие этих трех 
государств в игре, но тогда весь игровой 
процесс сведется к тупому накоплению 
денег, что едва ли будет кому-нибудь 
интересно. Теоретически, вы можете са¬ 
ми (или с друзьями) сыграть за все че¬ 
тыре страны, в своего рода вариант НоЬ 
ЗеаЬ. 

Предусмотрено пять уровней'слож¬ 
ности, от сухопутного увальня 
ТапбІиЬЬег” до просоленного “ОІЙ ЗаІІ". 
Первые предназначены для новичков, 
и у “увальней" вся игра пройдет без ма¬ 
лейших затруднений. Ну, а карьера 
“морских волков" будет осложнена буря¬ 
ми, пиратами, эпидемиями и прочими 
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сюрпризами, которые не дадут вам рас¬ 
слабляться даже во время самых обы¬ 
денных мероприятий. 

И последнее. Можно установить да¬ 
ту, с которой вы начнете свои коммер¬ 
ческие путешествия. Годы - с 1540 по 
1640, целых сто лет. Для чего разра¬ 
ботчики ввели эту опцию неясно, ведь 
она практически ни на что не влияет. 

Будни портового города 

Итак, вы становитесь комендантом 
порта одной из держав. Отданный под 
ваше попечительство порт состоит из 
нескольких секций. Прежде всего - при¬ 
стань и корабельная верфь. На приста¬ 
ни можно приобрести судно. Для покуп¬ 
ки должны наличествовать две вещи: 
деньги и само судно. Первоначальный 
капитал предоставляется безвозмездно 
из государственных субсидий. Его впол¬ 
не хватит на приобретение двух-трех 
кораблей. Всего во “Властелине Морей” 
присутствует пять типов кораблей - га¬ 
леон, фрегат, корвет, бриг и голландский 
ЯиТе. Заметим, что для серьезной мор¬ 
ской стратегии количество типов судов 
довольно невелико. 

На причале стоит по одному пред¬ 
ставителю каждого типа - всего пять 
кораблей. Купленный корабль переходит 
в вашу собственность, а на верфи авто- 
матически начинает возводиться такой 
же. Процесс длится несколько месяцев, 
после чего вы опять сможете прибрести 
нужный кораблвіри наличии достаточ¬ 
ных денежных средств можно купить все 
пять судов в своем порту и, в дальней¬ 
шем, приобретать новые по мере надоб¬ 
ности. К слову, в некоторых нейтральных 
портал других стран также можно при¬ 
обрести какое-нибудь суденышко. 

Ваше вмешательство в работу вер¬ 
фи ограничивается перераспределени¬ 
ем людей между одновременно строя¬ 
щимися кораблями. Количество кораб¬ 
лестроителей постоянно и не поддается 
изменению. А жаль - иногда ой как хо¬ 
чется побыстрее выстроить новый фре- 
гатик, особенно если пираты зело дони¬ 
мают. Вообще, в плане кораблестроения 
игра слишком уж упрощена - стройма¬ 
териалы берутся непонятно откуда, но¬ 
вых рабочих нанять нельзя и, в целом, 
система верфь-пристань представляет 
собой попросту большой магазин мор¬ 
ских посудин, не более того. ^ 

Корабль вам продают совершенно 
“голый” - нет ни пушек, ни ядер, ни мат¬ 
росов, ни провианта для экипажа. Все 
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это можно получить здесь же, в порту. 
По сравнению с судами, стоимость этой 
"мелочевки” ничтожна, и финансовый 
фактор учитывать практически не при¬ 
ходится. Зато нельзя забывать о водо¬ 
измещении экипируемого судна. Ска¬ 
жем, в галеон можно втиснуть полтора 
десятка крупнокалиберных пушек, ядер 
к ним и большой экипаж, да еще и мес¬ 
то под товар останется. То же самое 
можно проделать и с фрегатом, но толь¬ 
ко груз в его трюмы после этого уже не 
поместится. Впрочем, фрегат и не пред¬ 
назначен для ведения торговых опера¬ 
ций. А вот на бриг, понятно, такое коли¬ 
чество орудий не поставить, и матросов 
40 человек ему хватит под завязку. 
В любом случае, требуется соблюдать 
баланс, исходя из предназначения ко¬ 
рабля - торгового или военного. Кроме 
того, отправляя судно в дальнее плава¬ 
ние, позаботьтесь снабдить его экипаж 
избытком провизии. Если моряки протя¬ 
нут ноги от голода, вы потеряете ко¬ 
рабль. 

Как в порту, так и за его пределами 
вы можете формировать флоты, и пере¬ 
распределять свои корабли между ними. 
Флот может состоять как из десятка су¬ 
дов, так и из одного отдельного корабля. 
За пределами портов, на карте мира, вы 
управляете именно флотами. 

Пришло время остановиться на дру¬ 
гих портовых секции - это форт, часть 
города и офис. Форт, понятное дело, 
служит для защиты гавани от незваных 
гостей (преимущественно пиратов]. Его 
можно апгрейдить, но это встанет в при- 
к личную сумму. Ваша крепость также 
Сможет послужить источником недоста¬ 
ющих для укомплектования корабля мо¬ 
ряков. 

- В городе производятся разнообраз¬ 
ные товары. Фабрики не являются ва¬ 
шей сфртвенностью, поэтому за приоб¬ 
ретаемые,товары необходимо платить. 
У вас есть возможность организовать 
собственное производство - вы можете 
построить по несколько фабрик практи¬ 
чески в любом порту, где появился ваш 
флот. И впоследствии будете получать 
соответствующий товар почти бесплат¬ 
но, за вычетом небольших накладных 
расходов. Менеджмент сырья в игре от¬ 
сутствует - оно (сырье), вероятно, при¬ 
ходит на фабрику на своих ножках. Во¬ 
обще же говоря, каждый город может 



изготовлять только два вида товаров. 
В Европе это обычно одежда, оружие, 
алкоголь, в странах Африки - слоновая 
кость, рабы (м-да.. такой вот товар...), 
в Америке - табак, шкуры, хлопок, кофе. 

Офис является одной из важнейших 
портовых секций. Здесь осуществляют¬ 
ся коммерческие сделки - покупка 
и продажа товаров, найм моряков, при¬ 
обретение провианта и пушек. 

В заключение рассказа о портах за¬ 
метим, что изображенная нами картина 
подходит практически к любой гавани, 
независимо от ее географического рас¬ 
положения. Проще говоря, все порты 
в игре - и французские, и индийские, 
и американские, и все остальные - об¬ 
ладают поразительным сходством. Все 
различия сводятся лишь к видам произ¬ 
водимых товаров, да еще к нали¬ 
чию/отсутствию корабельной верфи. Ну 
как тут не вспомнить великолепные 
пейзажи из отечественных “Морских 
Легенд”! Не думаю, что у разработчиков 
из Айіс ЕпТегЬаіптепІ; Зойѵѵаге на¬ 
столько искажено восприятие истори¬ 
ческой реальности. Скорее всего это 
была именно та “мелочь”, на которую 
элементарно не хватило времени. 

20 000 лье над водой 

Наступило время рассказать о том, 
что ожидает отважного командира фло¬ 
та, решившегося показать нос за пре¬ 
делы родного порта. Итак, он выходит из 
гавани, и его взору открывается самая 
настоящая карта мира, широко раски¬ 
нувшаяся аж на одном экране. Пока что 
карта девственно чиста, лишь где-то на 
побережье Европы обозначен цветным 
флажком порт нашего флотоводца - до¬ 
пустим, французский город Нант. Он на¬ 
правляет свой маленький флот, скажем, 
вдоль берега Средиземного моря. Через 
некоторое время - бац! - раздается по¬ 
бедный звук какого-то духового инстру¬ 
мента, и подзорная труба в руках капи¬ 
тана выхватывает определяет на берегу 
кусок доселе невиданной гавани. Капи¬ 
тан направляет корабль поближе, и ока¬ 
зывается, что гавань и прилежащий го¬ 
род называются Неаполь. Порт открыт 
для гостей (иногда может быть и закрыт, 
но такое случается редко). Капитаном 
оказывается перед выбором: зайти 
в порт и посмотреть, что там интересно¬ 
го, либо... атаковать. Последнее капитан 
сразу отметает, но вовсе не из сообра¬ 
жений морали, а потому, что таким хи¬ 
лым флотом - всего-то - пара кораблей 
- захватить порт нет никакой возмож¬ 
ности. Поэтому капитан заходит в га¬ 
вань. Он узнает, что неапольские ремес¬ 
ленники в избытке производят оружие 
и спиртное, 4 а жители города испытыва¬ 
ют жизненно важную потребность 
в шкурах и специях. К сожалению, его 



корабли не везут в трюмах ни того, 
ни другого. Конечно, он может продать 
привезенные из Нанта одежду и то же 
оружие, но цены на них в Неаполе ниже 
средних. Таким образом, продавать что- 
либо невыгодно, иначе можно оказаться 
в убытке. 

Капитан покидает гостеприимную 
гавань Неаполя и уводит свой флот из 
Средиземноморья, направляясь к бере¬ 
гам Южной Америки. По пути он обнару¬ 
живает еще несколько приморских го¬ 
родов, и ставит себе на заметку нужды 
их жителей, а также производимые там 
товары. Он достигает цели путешествия, 
и узнает, что в городе Буэнос-Айресе 
как раз требуются его товары - оружие 
и одежда. Товары проданы, в городе за¬ 
куплены сахар и кофе, и капитан ведет 
флот обратно в Европу, чтобы сбыть там 
американскую продукцию. Через пару 
рейдов у него появляются деньги на но¬ 
вые корабли, он даже может построить 
несколько фабрик в разных городах. 
Словом, успешное коммерческое нача¬ 
ло положено, и цель - сумма в 20 мил¬ 
лионов золотом - не так далека, как ка¬ 
залось раньше. 

Негоциантство под Веселым 
Роджером 

Теперь, когда вы побывали уже во 
многих портах, изучили их спрос и пред¬ 
ложение, ваши флоты могут сами, 
без непосредственного контроля, вести 
торговлю, автоматически выбирая то¬ 
вар и маршруты плаваний. Впрочем, вы 
можете указать конкретный маршрут, 
если у вас на уме какая-то очень выгод¬ 
ная сделка. Однако проще выставить 
в окне управления флотом опцию Тгабе 
- флоты начнут курсировать самостоя¬ 
тельно, и денежки все расширяющимся 
потоком потекут в ваши карманы. 

Конечно же, в игре присутствуют 
и другие способы подзаработать, на то 
она и стратегия. Сформируйте мощную 
эскадру из нескольких фрегатов, и оп¬ 
ределите ей функцию Виссапеегз, либо 
РігаТе РІееГ. Эскадра станет бороздить 
окрестные моря в поисках наживы. 
Каждый раз при встрече с чужим фло¬ 
том появится возможность его атако¬ 
вать. Победа может принести некоторую 
выгоду (товар с кораблей побежденного 
неприятеля), но она будет значительно 
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меньше, чем получаемая от торговли. 
Зато, если потрепанное ядрами судно 
выкидывает белый флаг, то оно перехо¬ 
дит в вашу собственность. Так что пи¬ 
ратство можно рассматривать как один 
из способов пополнения флотилий. 

Среди прочих опций есть также ѴѴаг 
РІееб (нападение только на вражеские 
корабли) и РабгоІ - патрулирование не¬ 
большого участка моря. 

Еще одна возможность получить по¬ 
больше золотых монет реализована 
в виде миссий. Целью миссии может 
быть разгром определенного флота, пе¬ 
ревозка важной особы в другой порт, 
защита какой-нибудь гавани и так да¬ 
лее. Миссия должна быть выполнена не 
позже указанного срока, иначе вас се¬ 
рьезно оштрафуют сами работодатели. 

И последнее. Изредка, в случае не¬ 
вероятного везения, одна из ваших 
флотилий нет да и обнаружит посреди 
моря-окияна сундук с сокровищами, ко¬ 
торые, будучи доставлены в порт, послу¬ 
жат изрядному пополнению бюджета. 
В случае успешного развития коммер¬ 
ции вам может быть присвоен очеред¬ 
ной чин. Столь приятному в моральном 
отношении событию сопутствует и при¬ 
личное денежное вознаграждение. 

Кроме прочего, во “Властелине Мо¬ 
рей” наличествует весьма упрощенная 
дипломатия. Дипломатические отноше¬ 
ния можно установить только с тремя 
вышеупомянутыми морскими держава¬ 
ми (за четвертую играете вы). Осталь¬ 
ные государства считаются нейтраль¬ 
ными. Есть три типа отношений - 
Соорегаііоп Адгеетепі, Тгабе 
АдгеетепТ и Реасе ТгеаЬу. Они не ис¬ 
ключают друг друга, причем каждое 
имеет только два состояния - Вкл. 
и Выкл. Промежуточные варианты не 
предусмотрены. Практически, наиболь¬ 
шее значение имеет соглашение о мире, 
определяющее, сможете ли нападать 
вы, и будут ли нападать на вас. Заметим, 
что то или иное ваше предложение не 
обязательно будет принято - так, потен¬ 
циальные союзники частенько отверга¬ 
ют мирный договор. Если вам крайне 
необходимо то или иное соглашение, 
то вы можете “подмазать” нужное госу¬ 
дарство денежной премией - возможно,- 
такой поступок приведет к полнейшему 
взаимопониманию в самом обозримом 
будущем. 


Оверштаг под бейдевиндом 

Что касается морских сражений, 
то “наши” их частенько проигрывают, 
даже при численном превосходстве. 
И фокус тут заключается не в силе вра¬ 
жеского АІ, а в некотором тупоумии ва¬ 
ших капитанов. 

Для начала вообразите себе не¬ 
большой кусочек моря, умещающийся 
на площади в два-три экрана. В одном 
(красном) углу стоит кучкой ваш флот. 
Из другого [синего] - плывет вражеский. 
Последний оценивает примерное соот¬ 
ношение сил и, в зависимости от ре¬ 
зультата, либо пытается удрать (дого¬ 
ним!), либо принимает бой. Перво-на¬ 
перво вам необходимо установить спо¬ 
соб атаки. В противном случае ваша эс¬ 
кадра будет, аки кроткий агнец, спокой¬ 
но стоять под огнем противника и, 
не сделав ни одного ответного выстре¬ 
ла, молча пойдет ко дну. Так вот, всего 
в нашем распоряжении три директивы - 
абордаж, обстрел и таран. Абордаж осу¬ 
ществляется тем судном , которое пер¬ 
вым успеет добраться (под шквальным 
огнем] до корабля противника. Если 
превосходство в живой силе будет на 
вашей стороне - абордаж закончится 
победой. С обстрелом все ясно - это 
драка на смерть. Таран нужно приме¬ 
нять с учетом габаритов обоих судов. 
Понятно, что галеон разрежет бриг по¬ 
полам, как нож масло. Если же столкнут¬ 
ся два корвета, то в большинстве случа¬ 
ев оба дружно пойдут ко дну. 

Но самая “интересная” особенность 
боя заключается в том, что ваши кораб¬ 
ли подчас приближаются к вражеским 
по каким-то немыслимым зубчатым 
траекториям. При этом суда закладыва¬ 
ют жуткие оверштаги, что, по замыслу 
разработчиков, должно способствовать 
непопаданию вражеских ядер. На деле 
получается все наоборот: пока ваш ко¬ 
рабль 

бестолково крутится перед врагом, 
тот методично обстреливает его из бор¬ 
товых орудий. При этом оппонент не по¬ 
лучает ни единого ответного выстрела, 
поскольку ваши корабли почему-то не 
способны отстреливаться в движении. 
В результате, пока ваше судно выйдет 
на угол атаки и начнет огонь, у него уже 
будет существенный процент поврежде¬ 
ний. Кроме того, иногда фрегаты не мо¬ 
гут нормально выстроиться в боевой 
порядок, и, подплывая по одному к ко¬ 
раблю неприятеля, быстренько отправ¬ 
ляются на дно. 

Если же вам удалось одержать вик¬ 
торию, то в качестве трофеев вам может 
перепасть груз из трюмов побежденно¬ 
го врага. Именно для таких случаев по - 
лезно держать в составе флота пару по¬ 
рожних грузовых посудин. Иначе вы на¬ 
верняка столкнетесь с ситуацией, когда 
придется утопить все добытое добро. 


Флотоводничать с помощью мышки 
довольно таки неудобно. Особенно во 
время баталий между кораблями. Дру¬ 
гое дело, если вы вознамерились захва¬ 
тить чей-нибудь порт. Тут, худо-бедно, 
но можно увернуться от ядер. И, пока 
самый скоростной из ваших кораблей 
курсирует взад-вперед перед фортом, 
другие обстреливают бастионы из пу¬ 
шек. Тем не менее, прежде, чем кре¬ 
пость выкинет белый флаг, вы можете 
запросто потерять десяток мощных 
фрегатов. Форт в захваченной ^гавани 
необходимо отремонтировать, ведь за¬ 
щищаемый им порт в дальнейшем будет 
служить вам верой и правдой, поставляя 
корабли в ваши флотилии (за деньги] 
и предоставляя товары для торговли 
(тоже за деньги]. Чем больше портов вы 
контролируете, тем быстрее сможете 
достичь конечной цели. 

Всем морским стратегам 
посвящается... 

В графическом плане “ВлЗстелин 
Морей" смотрится достаточно приятно 
и стильно, да и анимационные вставки 
вносят некоторое разнообразие. Разра¬ 
ботчики сочинили недурственную музы¬ 
ку, вполне соответствующую атмосфере 
игры. Прщіа, музыкальный трек до¬ 
вольно короткийдИзвучка также непло¬ 
ха, хотя в репликах моряков то и дело 
слышится явственный немецкий акцент 
(есть все основания считать, что в лока¬ 
лизованном варианту эта особенность 
исчезнет). В цёйом, сию морскую стра¬ 
тегию можно охарактеризовать как до¬ 
статочно простую, практически по всем 
аспектам. Реализму, как историческому, 
так и чисто игровому, уделено неслиш¬ 
ком много внимания. С другой стороны,'“ 
именно допустимая упрощенность игры 
обусловливаете вполне достаточную 
играбельность. Одновременно занимать 
должность адмирала, быть промышлен¬ 
ником и негоциантом довольно зфятно, 
хотя сама идея подобного совмещения 
достаточно избита. 

Не стоит также забывать, что мы по¬ 
ка! имеем дело только с демо-версией. 
В полной появятся как минимум новые 
,;Карт|і и задания. А как максимум? Кто 
знает, чем еще удивят нас разработчики 
ко времени выхода финального рели¬ 
за..? 

Олег Полянский ака Оосіог 
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Етегдепсу 

ідМегс Гог УТе 


Жанр Стратегия 
Издатель ТорѴѴаге 
Разработчик ТорѴѴаге 

Системные требования РепГіілтп 90, 16 МЬ РАМ 
Дата выхода Не объявлена 


Приходилось ли вам смотреть по те¬ 
левизору американский сериал “Теле¬ 
фон спасения 911", рассказывающий 
о так называемой службе 911? Уверен, 
что да. Служба эта оказывает помощь 
пострадавшим в экстренных ситуациях. 
Что ж, новая игра Етегдепсу дает вам 
возможность почувствовать себя 
в шкуре директора одного из спаса¬ 
тельных отделений данной службы. 

В зону контроля играющего попада¬ 
ет довольно большая территория. 
За происшествиями на ней вы и должны 
неусыпно следиты В вашем распоря¬ 
жении имеется некоторый набор 
средств быстрого реагирования. В ав¬ 
томобильном центре расположены ка¬ 
реты скорой помощи, полиция, тяжелые 
тягачи и пожарный машины. Там же ба¬ 
зируется и персонал: медики, пожар¬ 
ные, полицейские, а также представи¬ 
тели других столь же увлекательных 
профессий. Со временем $ ведение иг¬ 
рока поступят вертолетная 1 Площадка, 
авиабаза и служба береговой охраны. 
Контролируя все эти подразделения, 
вам придется спасать жизни людей 
в самых различных ситуациях. 

Водитель, будь осторожен! 

Демо-версия игры предлагает ва¬ 
шему вниманию достаточно обыденную 
ситуацию - дорожно-транспортное 


происшествие. Небольшой сельский 
грузовичок сворачивал с проселочной 
дороги на шоссе, а в этот момент в его 
левый бок на полной скорости врезался 
зазевавшийся лихач-мотоциклист. 

В результате, раненый “водятел " мото¬ 
цикла распластывается в луже из рас¬ 
текшегося бензина и собственной кро- , 
ви. Мотоцикл® же валяется где-то псш| 
среди Дороги, загораживая путь ос¬ 
тальному автотранспорту. 



Действовать необходимо быстро 
и решительно. Сперва необходимо по¬ 
слать на место происшествия медиков, 
которые смогут оказать пострадавшему 
первую помощь. Пожарные, в свою оче¬ 
редь, займутся нейтрализацией опас¬ 
ности взрыва, а тягачом можно отта¬ 
щить с дороги искореженный транс¬ 
порт. (Необходимо отметить, что в игре 
вам дается некоторое количество денег, 
которое прибавляется 
после каждой успешно 
завершенной миссии. 
Расходуются же финан¬ 
сы на зарплату персона¬ 
ла]. 

Итак, направив к ме¬ 
сту аварии необходимое 
число техники и людей, 
начинаем действовать. 
Выполнение миссий 
в Етегдепсу походит на 
головоломку, в которой 
важна последователь¬ 
ность выполняемых дей¬ 
ствий. Каждый транспорт 




имеет особые характеристики и может 
нести дополнительное оборудование. 
Например, пожарная машина оснащена 
огнетушителями и кусачками для пере¬ 
резания проволоки. 

Для выполнения первой миссии не¬ 
обходимо, прежде всего, нейтрализо¬ 
вать растекшийся бензин. Затем меди¬ 
ки должны оказать бедолаге-мотоцик- 
листу помощь, после чего перенести его 
в машину. Разбитый мотоцикл оттаски¬ 
вается тягачом на обочину. Выполняя 
все эти операции нужно торопиться, так 
как на задание наложен лимит времени. 
Например, мотоциклист попросту ум¬ 
рет, если врачи не подоспеют вовремя. 
Миссия также будет провалена, если 
ваши неумелые и неторопливые дейст¬ 
вия вызовут затор на транспортной ма¬ 
гистрали. 

Что же нас ждет? 

Всего авторы предусмотрели в игре 
порядка тридцати различных миссий. 
Аварий на дорогах, лесные пожары, на¬ 
воднения, землетрясения и другие не¬ 
приятности будут ждать вас в финаль¬ 
ной Йерсии. Все это выполнено с ис¬ 
пользованием реалистичной графики 
с изометрической перспективой вида. 
Кстати, катастрофы могут происходить 
в самых разнообразных местах: на во¬ 
де, в лесу, обещаны также миссии 
в зданиях. В борьбе со стихией призва¬ 
но помочь планируемое изобилие тех¬ 
ники и персонала. 

Учитывая необычную идею игры, 
можно ожидать проявления к ней инте¬ 
реса со стороны играющей братии. Де¬ 
мо-версия выполнена в неплохом раз¬ 
решении 800x600 с 256-цветной па¬ 
литрой. Осталось подождать выхода 
(іпаі геіеазе. 

Шипа 
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ѴѴІпсІоѵѵз 95 


Жанр игр, к которым принадлежит 
Зрасе Етрігез 3, в последнее время ча¬ 
сто стали называть “Зрасе 4Х ЗЬгаГеду”. 
Под 4Х подразумевается “еХрІоге, 
еХрапсі, еХрІоіЬ, еХіегтіпаЬе”, что 
по-нашему будет “разведывай окрест¬ 
ности, расширяй владения, осваивай 
новые технологии и истребляй всех 
встречных-поперечных”. Славная семья 
таких стратегий хорошо всем известна: 
МазТег оі Огіоп (МОО), ѴСА 
РІапеіз, Рах Ітрегіа, Зіагз!, 
Ітрегіит ВаІасСіса, Азсепсіапсу 
и прочие... Еще часто такие игры 
называют МОО-клонами. 

Как-то совсем не хочется 
в очередной раз обсуждать про¬ 
блему клонирования, так что ог¬ 
раничусь простой констатацией 
факта: “Космическая империя 
3” — МОО-клон чистой воды и по¬ 
свящается исключительно по¬ 
клонникам жанра. Сама игра не 
содержит никаких графических 
и звуковых наворотов, но зато 
в полной мере использует многие 
игровые возможности, применяе¬ 
мые обычно в космических стратегиях. 
Авторы честно попытались создать луч¬ 
шую “4Х”-игру, реализовав в ней мак¬ 
симум известных им наработок. Удалось 
ли им это? Не знаю, но то, что получи¬ 
лось, выглядит неплохо. А графика... 
да шут с ней, с графикой, было бы играть 


интересно. 

Идеология Зрасе Етрігезз 3 вполне 
традиционна. Карьера космического 
императора начинается с одинокой пла¬ 
неты. Вокруг неизведанная и абсолютно 
плоская галактика, состоящая из звезд¬ 
ных систем [до 100 штук), соединяю¬ 
щихся друг с другом гиперпространст¬ 
венными переходами. В каждой звезд¬ 
ной системе обычно находится несколь¬ 



ко планет [до 15]. Принципиально они 
отличаются друг от друга только разме¬ 
ром и составом атмосферы, причем за¬ 
селить можно каждую - нужно только 
изобрести соответствующий колониза¬ 
ционный модуль. В общем, все до боли 
знакомо: сначала посылаем скаутов на 



Зрасе Етрігез 3 смотрится просто бле¬ 
стяще. Обширнейший выбор компонен¬ 
тов [более 250); 18 типоразмеров ко¬ 
раблей; наличие трех зон при установке 
компонентов, отличающихся уязвимос¬ 
тью в экстремальных ситуациях; удобная 
система подсказок и возможность ав¬ 
томатического и полуавтоматического 
дизайна; отсутствие ограничений на ко¬ 
личество типов кораблей и возможность 
вносить созданный корабль в общую 
библиотеку [при этом каждый корабль 
можно дополнить доморощенными гра¬ 
фическими изысками, которыми затем 
хвастаться перед друзьями в сети); рас¬ 
ширенные правила ремонта, дозаправ¬ 
ки и реструктуризации кораблей; нали¬ 
чие средств программирования тактики 
корабля в тех случаях, когда он не уп¬ 
равляется человеком; режим “боевых 

_ испытаний" прототипа в схватке 

с любым из известных кораблей 
и т.д. Впечатляет, не правда ли? 

Доступных технологий также 
очень много: около полусотни раз¬ 
личных направлений исследова¬ 
ния, в каждом из которых по 
10-12 уровней. Выглядит это, 
правда, по большей части доволь¬ 
но примитивно: броня I уровня, 
броня II уровня, броня III уровня... 
Наверное, именно это и называет¬ 
ся интуитивно понятным интер¬ 
фейсом. Во всяком случае, 
без лишних объяснений даже ре¬ 
бенку ясно, что к чему. 

Дипломатия в игре выглядит 
достаточно интересно. Семь вариантов 
межрасовых договоров, девять направ¬ 
лений шпионажа, возможность полно¬ 
ценных альянсов и совместных военных 
действий. Впрочем, сущность 
“4х”-стратегии [где ключевое слово 
Хіегтіпаіе) как раз и заключается 
в том, что в них друг — это враг, уничто¬ 
жение которого мы просто немного от¬ 
ложили до лучших времен. Ведь рано 
или поздно любые дружеские союзы все 
равно разрываются (как правило, 
без всякого видимого повода) и начина¬ 
ется вполне традиционная походовая 
космическая баталия - передвижение 
фишек на черной карте звездного сек¬ 
тора. К достоинствам тактических битв 
в игре можно отнести разве что воз¬ 
можность сделать “стратегическими”, 
то есть просто наблюдать за ходом боя 
со стороны, либо непосредственно на 
карте, либо в стиле ѴѴагІогсіз с исполь¬ 
зованием постепенно редеющей табли¬ 
цы участников сражения. Дополнитель¬ 
но можно отметить наличие в Зрасе 
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Етрігез 3 минных полей и мобильных 
истребителей, базирующихся на кораб¬ 
лях со специальными ангарами. 

Идем далее. Управление колониями 
сделано довольно приятно. Самая боль¬ 
шая радость - отсутствие опостылев¬ 
шего микроменеджемента. В игре ак¬ 
тивно применяется понятие "расписа¬ 
ния”. Для любой колонии можно дать за¬ 
дание на годы, которое затем корректи¬ 
ровать только в случае крайней необхо¬ 
димости. Аналогично стоит отдать це¬ 
почку приказов и всем кораблям. Жаль 
только, что типов зданий в игре не очень 
много. 

Еще одна интереснейшая возмож¬ 
ность макроуправления - наличие "ми¬ 
нистров” (всего их 25], полномочия ко¬ 
торых могут охватывать практически 
все аспекты игры. АІ можно перепору¬ 
чить любое направление деятельности, 
оставив для себя только то, с чем инте¬ 
ресно иметь дело. Скажем, если утомили 
бесконечные взаимоперемещения ог¬ 
ромных флотилий - можно заняться 
только наукой и техникой, а управлять 
флотом будет министр, которому надо 
только время от времени давать некото¬ 
рые дополнительные руководящие ука¬ 
зания. Лепота! Об этом я мечтал всегда. 
Правда, насколько хорош в игре АІ, я 
точно сказать не могу, но вроде на пер¬ 
вый взгляд товарищ достаточно при¬ 
личный. Достаточно интригующе звучат 
и заверения разработчиков о заложен¬ 
ных в программе 10 различных стилях 
поведения “компьютерных игроков”. 

В целом, игра хотя и простовата на 
вид, но вполне гармонично устроена. 
Еще пару теплых слов можно сказать 
про такие приятные моменты, как бога¬ 
тый выбор настроек для придания каж¬ 
дой новой вселенной своей неповтори¬ 
мости, удобный Неір, наличие различных 
стилей названий планет и кораблей, ге¬ 
нерацию случайных событий, дополни¬ 
тельные бонусы у каждой расы и много¬ 
го другого. 

Не рискну утверждать, что Врасе 
Етрігез 3 будет интересна людям, 
не являющимся закоренелыми фаната¬ 
ми МОО-подобных игр. Не буду реко¬ 



обычно гнушаются 
низкобюджетн 
и плохо оформленных 
игр. Вполне возможно, 
что и по сети Брасе 
Етрігез 3 не затмит 
такие хиты, как Ѵ6А 
РІапеіз или Біагз! Но 
все же игра хороша. Я 
лично был просто оча¬ 
рован “министрами”, 
да и разнообразие при 
проектировании соб¬ 
ственных кораблей не 
может не радовать. 

Кстати говоря, 

Брасе Етрігез 3 явля¬ 
ется зМагеѵѵаге-про- 
дуктом. БНагеѵѵаге- версия игры вполне 
полноценна и играбельна, хотя и содер¬ 
жит некоторые ограничения. Я с чистым 
сердцем могу посоветовать посмотреть 
ее всем любителям стратегий. А вот иг¬ 
рать ли в полную версию, это пусть каж¬ 
дый решает сам. И, разумеется, если 
обнаружатся энтузиасты Брасе Етрігез 
3, то пусть пишут нам в редакцию и по¬ 
делятся своим мнением об игре. Мы бу¬ 
дем рады. 



Михаил Рахаев 




Почтовая кампания "КАСПЕР" предлагает Вам стать своим 
клиентом. Для этого заполните регистрационную карточку и 
вышлите ее нам по адресу: 123056 Москва а/я 10 "Миккели". 


Регистрационная карточка 


Возраст_ 

Почтовый адрес_ 


индекс обязательно 


После регистрации Вам будут высланы уведомление и подробная 
информация о том, как легко в Вашем распоряжении окажутся: 

1. Все новинки игрового мира, русские версии игр, энциклопедии, 
обучающие программы, Ѵібео-СО и т.д. 

2. Общедоступные цены. 

3. Немедленное выполнение заказа. 
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Жанр Походовая стратегия 
Издатель Ассоіасіе 
Разработчик СуЬегІоге ЗСисІіоз 

Системные требования Репізіит 90, 16 МЬ ПАМ 
Миібіріауег ОігесЬРІау, Интернет 
ѴѴіпсІоѵѵв 95 


Первый ОеасІІоск под названием 
РІапеСагу СопцііезЬ вышел в конце 1996 
года и содержал в себе ряд оригиналь¬ 
ных элементов, что делало его замет¬ 
ным явлением в жанре пошаговых стра¬ 
тегий. Однако, несмотря на новизну 
и оригинальность, ОеасІІоск оказался иг¬ 
рой-однодневкой, которой не хватало 
должного разнообразия: пройдя ее один 
раз, во второй раз вы обнаруживали, что 
играть уже не интересно, поскольку все¬ 
гда работает один и тот же стратегичес¬ 
кий шаблон, найденный вами ра¬ 
нее. Добавьте сюда довольно сла¬ 
бый компьютерный интеллект, 
и становится понятно, почему 
ОеасІІоск был начисто вытеснен 
появившимся вскоре МазСег оі 
Огіоп 2. 

От Ріапеіагу Сопчииі до 
Хіігіпе Шагх 

Предыстория первого 

йеасііоск’а составила целое науч¬ 
но-фантастическое произведение, 
перевалившее за сотню страниц. 

Суть дела такова, что за обладание 
вожделенной планетой Галлиус IV 
сражались между собой 8 рас. По- ■ Вся 
еле бесплодных космических сты¬ 


чек представители соперничающих ци¬ 
вилизаций наконец-то сели за стол пе¬ 
реговоров и выработали общую Конвен¬ 
цию. Согласно этой Конвенции, каждая 
раса высаживала в один из секторов 
планеты немногочисленный отряд посе¬ 
ленцев. Право на обладание Галлиусом 
IV получала та раса, чья колония вытес¬ 
нит с планеты всех чужаков или первой 
построит ряд дорогостоящих СИу 
СепТегз. Только одна раса — скринии- 
ны — отказалась подписывать Конвен- 


I Вся поверхность планеты разбита на отдельные сектора, 
каждом из которых можно основать колонию 


■ Здания можно строить только в пределах квадратной 
что скоро вы столкнетесь с дефицитом места; 
беда: постройки можно усовершенствовать ил 
освобождая место для новых 


цию. Однако скриниины 
не убрались восвояси, 
а остались на орбите Гал- 
лиуса IV, вынашивая ка¬ 
кие-то свои замыслы. 
Все расы могли торговать 
со скриниитами [но в тай¬ 
не от других, поскольку 
это запрещено Конвен¬ 
цией) — так образовался 
черный рынок. 

Но, собственно, все 
это уже в прошлом. 
Кто-то вышел победите¬ 
лем в РІапеТагу СопциезС, 
причем не важно, кто 
гак именно. Дело в том, что 
не на Галлиусе IV были обна- 
сносить, ружены загадочные усы¬ 
пальницы (зЬгіпез). Ис¬ 


следование последних позволило сде¬ 
лать вывод, что названная планета — 
только первое звено в цепи миров, веду¬ 
щих к “колыбели” таинственной расы 
Древних. На поиски “земли обетован¬ 
ной" ринулись все те же 7 рас — это и со¬ 
ставило сюжет ОеасІІоск 2. Теперь игра¬ 
ющим предстоит пройти семь разнооб¬ 
разных миров в ходе семи кампаний. 

ОеасІІоск 2: что же нового? 

В идейной основе игры не измени¬ 
лось ничего: это все та же пошаговая 
стратегия с освоением новых террито¬ 
рий, менеджментом ресурсов, развити¬ 
ем науки и технологий и произ¬ 
водством юнитов. В ОеасІІоск 2 
примерно на треть увеличилось 
число юнитов, зданий и техноло¬ 
гий, усовершенствована торговля 
и дипломатия, улучшена схема 
и возможности сражений, пере¬ 
работан интерфейс, добавлен ре¬ 
дактор сценариев и карт. Измене¬ 
ния, на первый взгляд, количест¬ 
венные, однако это тот самый 
случай, когда количество перехо¬ 
дит в качество, и игра обогащает¬ 
ся новыми стратегическими эле¬ 
ментами. 

Подробности 

і Цели игры в каждой миссии 
_ могут отличаться у разных рас. 

Задачей играющего может быть 
не просто истребление конкурентов или 
строительство СіЬу СепЬегв, но и кон¬ 
троль над большей частью усыпальниц. 
Кстати, обладание этими усыпальница¬ 
ми дает заметный бонус к развитию ва¬ 
ших колоний [в культурном, торговом 
и научном плане или для выработки ре¬ 
сурсов). Разрушать же усыпальницы 
крайне не рекомендуется [дабы те не до¬ 
стались врагу] - это запрещено Кон¬ 
венцией. Оное действия может сильно 
понизить ваш дипломатический статус 
и привести к резкому падению морали 
в ваших колониях. Усыпальницы могут 
быть и “скрытыми" - тогда обнаружить 
их можно лишь в том случае, если вы 
введете в сектор сухопутные войска. На¬ 
конец, есть и подводные усыпальницы, 
обнаружение которых еще более про¬ 
блематично. 


ПеаШоск 

81ігіпе ѴѴагз 
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■ Теперь колонию можно строить и на м 


Ландшафты 

Как уже было сказано, вам предсто¬ 
ит колонизировать семь различных ми¬ 
ров — и они действительно отличаются 
по обилию тех или иных ресурсов. Так, 
например, миры тропического типа бо¬ 
гаты пищей, но бедны металлами. По¬ 
этому, в зависимости от природных ус¬ 
ловий, может меняться стратегия игры. 
Второй момент - в Реабіоск 2 вам уже 
подвластны водные стихии, так что ко¬ 
лонию можно строить теперь прямо на 
море, со всеми вытекающими последст¬ 
виями. Третье — помимо равнин, 
лесов, гор и болот, теперь могут 
встречаться участки пустоши 
(ѵѵазкеіапсіз), на которых нельзя 
строить вообще ничего. Из таких 
пустырей могут состоять даже це¬ 
лые сектора планеты. Роль таких 
секторов — вносить дополнитель¬ 
ное разнообразие в тактику бое¬ 
вых действий и создавать нестан¬ 
дартные ситуации. 


противника разработана 
специальная технология 
РІак [зенитные установ¬ 
ки): имеется как корабль 
РІак 5Ыр, так и стацио¬ 
нарная установка РІак 
І-аипсНег, которую можно 
сооружать как на сухо¬ 
путной, так и морской ба¬ 
зе. Здание ѴѴеаТНег 
СопЬгоІ Зіайоп, создаю¬ 
щее атмосферные вихри 
в прилегающих террито¬ 
риях, способно вызвать 
крушение вражеских са¬ 
молетов, но не только это: 
- оно также может вызы¬ 
вать наводнения в соседних колониях 
противника и повышать урожайность 
собственных. 

Приостановить вторжение агрессо¬ 
ров теперь помогают минные поля, ко¬ 
торые можно ставить на любой террито¬ 
рии (будь то суша или море), даже на 
нейтральной. Впрочем, мины можно пы¬ 
таться обезвреживать. 

Особая забота проявлена по отно¬ 
шению к самим колонистам: теперь их 
можно клонировать (правда, мораль при 
этом чуточку падает], укрывать в бунке- 


появились еще и морские и воздушные, 
дающие бонус своим подразделениям. 

Технологии 

Дерево исследований заметно до¬ 
работано: добавлено 13 новых техноло¬ 
гий к имевшимся 33. Научные разра¬ 
ботки не только дают доступ к новым 
зданиям и юнитам, но и могут глобально 
повышать некоторые "характеристики”: 
так, например, ТагдеЫпд СотріИегз по¬ 
вышает точность стрельбы всех защит¬ 
ных сооружений и позволяет наводить 
ракеты на конкретные цели, а Роѵѵег 
СеІІз повышает как скорость передви¬ 
жения боевых юнитов, так и темп 
ведения ими огня. Особо отметим 
№Ыѵе Ьапдиадез: освоение мест¬ 
ных диалектов позволяет открыть 
местонахождение всех усыпаль- 


Здания и юниты 

К имевшимся 33 строениям 
добавилось 14, а число юнитов 
увеличилось на 9 [раньше было 
21 ]. При этом основная часть нов¬ 
шеств связана с появившейся 
возможностью осваивать морские 
территории. Для этого с помощью ■ 

Зеа РІаЙогт Виіісіег строится специаль¬ 
ная платформа, на которой помещаются 
Зеа Ноизіпд (для размещения колонис¬ 
тов], Кеір Рагт (для производства пищи) 
и ТібаІ Епегду РІапІ; [для выработки 
энергии). Защищать морские платфор¬ 
мы можно с помощью Тогребо Ьаипсбег 
и ТібаІ ѴогЬех ВепегаГог — благо есть, 
от чего: к имевшимся транспортным ко¬ 
раблям, авианосцам и сторожевым ко¬ 
раблям добавились крейсера, обстрели¬ 
вающие ракетами прибрежные зоны, 
а также охотящиеся на них субмарины, 
как и □езЬгоуег’ы, преследующие субма¬ 
рин. "Связывают” сушу и море тан¬ 
ки-амфибии (по мощности эквивалент¬ 
ные примерно Ризіоп Саппоп]. 

Для борьбы с авиацией и ракетами 


Сражения 

Эту тему стоит раскрыть попо¬ 
дробнее. Дело в том, что еще 
в первом Оеабіоск'е была приме¬ 
нена оригинальная новинка: вы 
выделяете атакующую армию, 
а перед началом следующего хода 
просматриваете ролик боевого 
сражения (в реальном времени, 
разумеется], вмешиваться в кото- 
Теперь нападающие появляются именно с той стороны, с какой рое никак не можете. Но зато пе~ 
и должны, согласно географии (в данном случае одновременно ред боем вы можете давать инст- 
°Д В У Х ) _ рукции общего характера по пово- 


рах в случае вражеских 
налетов, а также лечить 
раненых в госпитале. Тот 
же НозріЬаІ предотвра¬ 
щает эпидемию чумы 
в колонии и повышает 
уровень морали. Не обой¬ 
дены внимание и боевые 
юниты: их можно трени¬ 
ровать в Мііібагу СепЬег, 
а в ходе боя за их здоро¬ 
вьем следит юнит-медик 
(то бишь, при наличии 
оного медика войска 
медленнее теряю Ыь 
роіпбз]. Кроме того, поми¬ 
мо имевшихся сухопут- ( 
ных командиров теперь 
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■ Черный рынок по-прежнему представлен расой скриниинов; 
только теперь они не ответят по первому же вашему запросу 


смуту и т.д. и т.п.) — долж¬ 
ного разнообразия хва¬ 
тает. 

В прежнем ОеасІІоск'е 
была одна несуразность: 
независимо от того, с ка¬ 
кой стороны соверша¬ 
лось нападение, атакую¬ 
щие всегда появлялись 
с правого нижнего угла. 
Так что всегда было ясно, 
откуда ждать вторжения 
и располагать именно 
там все защитные уста¬ 
новки. Теперь же напада¬ 
ющая армия появляется 
именно с той стороны, 
с которой и должна — со¬ 
гласуясь с географичес¬ 




ким положением секторов. 

Был и другой досадный “пустячок”: 
при атаке на вашу колонию все поселен¬ 
цы автоматически становились опол¬ 
ченцами и дружно шли гибнуть под гусе¬ 
ницами тяжелых танков, размахивая 
своими лазерными пистолетиками [да¬ 
же если в колонии были регулярные ча¬ 
сти, способные отбить натиск врага). Так 
что после сражения население колонии 
могло существенно уменьшиться. Те¬ 
перь же местное население можно ук- 


ду того, как воевать. 

В ОеасІІоск 2 уже можно давать пер¬ 
сональные задания каждому бойцу: ска¬ 
жем, атаковать только юниты или только 
здания или все без разбора. Задание 
можно и конкретизировать: например, 
вести огонь только по шахтам и энерге¬ 
тическим установкам — тогда малочис¬ 
ленные диверсионные группы могут за¬ 
метно подорвать экономику врага. 

И совсем не обязательно посылать свои 
войска на самоубийственные задания: 
можно установить уровень по¬ 
вреждений, при получении кото¬ 
рого ваши бойцы отступят. Затем 
армию можно подлечить и подре¬ 
монтировать [команда гераіг), 
и уже на следующем ходу повто¬ 
рить вылазку. Впрочем, о безо¬ 
пасности своих командиров и ме¬ 
диков можно побеспокоиться 
и заранее, дав команду “сотЬаі 
зиррогі”: тогда они не будут лезть 
в самое пекло сражений. Имеют¬ 
ся и специальные задания для 
специальных юнитов (подлодки 
в режиме “Нипі” способны на нео¬ 
жиданные атаки; шпионы могут не_ 

только собирать информацию, ' „ 1 

, ■ Очень удобное изображение технологического 

но и саботировать производство, котором можно установить приоритет исследований 

выкрадывать технологии, сеять - 

рывать в заранее постро¬ 
енных бункерах. Кроме 
того, как уже отмечалось 
ранее, появилась воз¬ 
можность лечить раненых 
(как колонистов, так и ре¬ 
гулярную армию]. 

Дипломатия 

В первом ОеасІІоск’е 
она ограничивалась лишь 
тем, что вы могли посы¬ 
лать соперникам сооб¬ 
щения угрожающего или 
примирительного толка — 
в слабой надежде, что это 

■ Появился экран Соіопу Азвізіапі, призванный облегчить повлияет на их планы. Те- 
управление колониями. Только он не сильно помогает перь же есть ВОЗМОЖ¬ 



НОСТЬ заключать пакты пяти типов: 

- Ыоп-адгеззіоп расе — нельзя 
вводить войска на территорию, уже за¬ 
нятую расой, с которой подписан этот 
пакт; 

- МІІІіагу расі - армии союзников 
могут находиться на одной и той же тер¬ 
ритории, не воюя друг с другом (исклю¬ 
чения составляют те колонии, в которых 
построен СіЬу Сепіег]. Могут осуществ¬ 
ляться совместные боевые акции; 

- ТесЬпоІоду расі — расы объеди¬ 
няют свои усилия в разработке той или 
иной технологии; 

- ІпіеІІідепсе расі — вся информа¬ 
ция, известная одной расе, автоматиче¬ 
ски становится известной другой; 

- Ѵісіогу расі — в случае до¬ 
стижения “ѵісіогу сопсНііопз” одной 
из рас, вместе с ней выигрывает 
и другая, подписавшая этот пакт. 
Кроме того, союзники извлекают 
все преимущества также из тііі— 
іагу, ЬесНпоІоду и ІпіеІІідепсе расіз. 

Торговля 

Черный рынок по-прежнему 
представлен расой скриниинов, 
болтающихся где-то на орбите. 
Только теперь скриниины не откли¬ 
каются по первому же запросу — 
можно прождать несколько ходов, 
прежде чем они соблаговолят от¬ 
ветить. Принцип торговли с други- 

- ми расами остался тем же самым — 

можно предложить чужой колонии 
столько-то ресурсов по такой вот цене. 
Только стоимость товара теперь зависит 
от большего числа факторов [например, 
от дипломатических отношений) и вклю¬ 
чает в себя транспортные перевозки. 

Расы 

В игре сохранились те же расы, что 
и раньше, с присущими им особенностя¬ 
ми. Например, раса Не’І_и обладает те¬ 
лепатическими способностями, позво¬ 
ляющими в ходе сражений перемани¬ 
вать врага на свою сторону; однако соб¬ 
ственные бойцы Пеіи весьма слабы. 

Интерфейс 

Интерфейс игры полностью перера- 
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ц началом боевых действий каждому юниту можно д 


ботан и стал гораздо удобнее. Раньше 
поистине требовалась “ловкость рук”, 
чтобы вытянуть из стека нужный юнит. 
Теперь же открывается специальная па¬ 
нель, на которой можно выбрать все, что 
нужно. (Кстати, число юнитов в стеке уже 
ничем не ограничено — раньше же в од¬ 
ном секторе могло находиться не более 
4-х пехотинцев, 2-х артиллерийских ус¬ 
тановок и т.д.; осталось лишь ограниче¬ 
ние на число ракет: не более 4-х). 

Появилось два новых экрана. Пер¬ 
вый воспроизводит полное технологи¬ 
ческое дерево, на котором можно зара¬ 
нее отметить нужную последователь¬ 
ность будущих исследований — это, бе¬ 
зусловно, полезная вещь. Второй экран 
называется Соіопу АззізЬапІ; и призван 
облегчить управление колониями. Одна¬ 
ко на практике он не очень-то помогает, 
и оказывается проще действовать ста¬ 
рым способом, вручную “перетягивая” 
колонистов из одного здания в другое 
прямо на ЗесЪог Ѵіеѵѵ. Появилась также 
специальная кнопочка, щелкнув по кото¬ 
рой можно получить информацию о том, 
сколько ресурсов может дать каждая пу¬ 
стующая клеточка. После первого щелч¬ 
ка появляются данные о пище, после 
второго — о лесе... и т.д. по всем пяти 
“сырым” ресурсам. Безусловно, такая 
информация полезна, но чтобы до¬ 
браться до нужного, надо 5 раз щелкнуть 
кнопкой мыши — не многовато ли? 


Редактор сценариев 
и карт 

Зсепагіо ЕсІіЬог поз¬ 
воляет редактировать 
любой сценарий. С его 
помощью можно поме¬ 
нять все “начальные ус¬ 
ловия”: число конкуриру¬ 
ющих рас, ѵісЬогу сопсіі- 
Ьіопз для каждой из них, 
населенность колоний, 
известные технологии, 
уже построенные здания, 
имеющиеся боевые еди¬ 
ницы, а также перемес¬ 
тить как угодно все усы- 
ь пальницы. 

- Если вы хотите более 

глобальных преобразо¬ 
ваний - к вашим услугам ѴѴогІб Мар 
ЕсІІТог: тогда можно менять тип планеты, 
тип каждого на ней сектора, а также рас¬ 
пределение ресурсов (включая бонусы] 
по клеточкам внутри данного сектора. 
Так что можно не только основательно 
подредактировать уже имею¬ 
щийся сценарий, но и создать 
совершенно новый. 

Разумеется, сохранилась 
возможность играть на случайно 
сгенерированной карте. 

Запоздалый релиз 

Прежде всего нужно отме¬ 
тить, что игра стала значительно 
разнообразнее и сбалансиро¬ 
ваннее: всякий раз нужно проду¬ 
мывать новую стратегию игры, 
сообразуясь с конкретным сце¬ 
нарием. (И поскольку для каждой 
расы предусмотрена своя уни¬ 
кальная кампания из 6 сценари¬ 
ев, то в итоге имеем 7x6=42 различных 
миссий!) Теперь при атаке колоний сле¬ 
дует учитывать специфику ее защитных 
сооружений, так как на всякое 
“сверх-оружие” находится своя 
“сверх-защита” (например, грозная эс¬ 
кадрилья бомбардировщиков сметается 
всего лишь парочкой-троечкой РІак 
1_аипсНегз, тогда как сами эти установки 
беззащитны перед танками, которые, 
в свою очередь, часто подрываются на 
минных полях и т.д.]. 

Компьютер стал играть сильнее, 
но никак уж не настолько, чтобы пресло¬ 
вутый АІ можно было назвать “крутым” 
(что, как водится, заявлено разработчи¬ 
ками). Более того, компьютерные про¬ 
тивники не агрессивны и предпочитают 
дожидаться того момента, пока вы сами 
на них не нападете. (Опять же, как во¬ 
дится, разработчики обещают повысить 
агрессивность в грядущих патчах.) Так 
что игровой интерес в ОеасІІоск 2 дер¬ 
жится скорее на разнообразии и ориги¬ 
нальности миссий, которые могут ока¬ 


заться весьма сложными просто из-за 
условий сценария, а не из-за умелых 
действий компьютера (например, 
при игре за расу людей, уже во второй 
миссии вам предстоит отбить у против¬ 
ника 3 усыпальницы, причем нужно уло¬ 
житься всего в 55 ходов). 

В целом, игра представляет собой 
достойную забаву для любителей поша¬ 
говых стратегий. Однако что же мешало 
ей появиться в таком виде еще 2 года 


I Встроенный Ііеір разъясняет 


назад?! Более того, графическое и му¬ 
зыкально-звуковое исполнение оста¬ 
лось на прежнем уровне (все те же коря¬ 
вые спрайты с самым минимумом фаз 
движений) — а это уже большой прокол. 
(Хотя этот факт может порадовать обла¬ 
дателей не менее устаревших “четве¬ 
рок” — ОеасІІоск пойдет на любой такой 
машине, если уж в нее влез ѴѴіпбоѵѵв 
95). Так что именно по этой причине вы¬ 
ставляемый ниже рейтинг оказался 
весьма и весьма посредственным. 

Игорь Савенков 


Игровой интерес 
Графика 
Звук о музыка 


Орогинальность 

Рейтинг 
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Утят 

Жанр ПТ5 

Издатель ТасйсаІ ЗоФѵѵаге 
Разработчик ТасЬісаІ ЗоШ/ѵаге 

Системные требования Репйит 90,16 МЬ ПАМ 
Рекомедуется Репйит 133,16 МЬ ПАМ 
МиІЫрІауег п/а 

ѴѴіпсіоѵѵб 95 


Все, в общем-то, просто. АгзепаІ — 
I это С&С-кяон. Вне всяких сомнений. 
I И статья могла бы начинаться словами: 
“Очевидным достоинством А. является 
то, что он идет на 486. Теперь перейдем 
к недостаткам”. 







Вдохновенные стратеги, привыкшие 
[ легкими движениями руки посылать 
в гущу битвы десятки отрядов и отдавать 
распоряжения о подготовке новых атак! 

Знайте: кина не будет! Работать будете 
от плеча! Перемещение мышки от одно¬ 
го края коврика до другого дает переме¬ 
щение курсора дай бог на пол-экрана. 

Локоть отрывается от стола и принима¬ 
ет деятельнейшее участие в управлении 
войсками. Тридцать секунд — и от озве- 
I рения из ушей идет пар. Что особенно 
приятно, настройки скорости мыши от¬ 
сутствуют как класс. 

Это первое; однако мышью дело не 
ограничивается. Вы выбираете юнит; вы 
I (правой клавишей) указываете ему мес¬ 
то назначения и... выделение с него про- 
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падает. Это на бумаге не страшно; а вы 
представьте, представьте. Вот взяли вы 
его, пошли на разведку, продвинули 
чуть-чуть, пометили, продвинули, опять 
пометили, опять продвинули, опять по¬ 
метили... Хорошо! Мышкой туда-сюда, 
туда-сюда; напоминаю: мышка ездит 
еле-еле. Скроллинг с клавиатуры сде¬ 
лан плохо, так что тоже не помогает. 
Для тех, кто еще не понял: очень неудоб¬ 
но. Конечно, проблема решается пере¬ 
ходом на глобальное стратегическое 
планирование и посыланием юнитов 
сразу в другой конец карты; но что за 
глюки в 1998 году. 

Дальше — по мелочи. Строишь джип, 
передумал, решил построить танк — 
сначала ткни мышкой в танк, что¬ 
бы отменить постройку, потом уже 
ткни еще раз, чтоб построить танк. 
Загрузил на транспорт войска — 
выгружать будешь только всем 
скопом, но по очереди. Поясняю: 
выбрать выгружаемые войска 
нельзя, но выезжать из корабля 
они будут по одному, в течении се¬ 
кунд 10-15 [при максимальной 
вместимости 4 юнита на корабль, 
что тоже минус, но уже из другой 
серии]. Попытка построить порт 
приводит к унылому прочесыва¬ 
нию местности: нужна определен¬ 
ная береговая линия, а на всем 
здоровом континенте она нашлась 
только в одном месте. Погрузка на ко¬ 
рабль —только группами из одинаковых 
юнитов; а если они у тебя на берегу впе¬ 
ремешку, то все равно получается по 
одному: четыре раза мышкой в юниты, 
четыре раза в корабль. Хорошо! 

Это, конечно, все мелочи. Эти мело¬ 
чи называются “интерфейс”. И интер¬ 
фейс в АгзепаІ отвратительный. Нехит¬ 
рое следствие: играть неудобно. (Пони- 
маю-понимаю: удобства — для глубоко 
зажравшихся игроков. Настоящие бой¬ 
цы игнорируют отсутствие “неженских" 
удобств и играют несмотря ни на что. 
Как глубоко зажравшийся игрок глубоко 
зажравшимся игрокам повторяю: не¬ 
удобно играть. Очень.) 


Еще недостатки 

Теперь, как настоящие бойцы, ска¬ 
жем, что интерфейсом дело не ограни¬ 
чивается. Правильно. Продолжаем. Сю¬ 
жет. Сюжет в АгзепаІ, надо сказать, оп¬ 
равдал ожидания: он ничем не примеча¬ 
телен. Красная угроза, вы — молодой 
курсант, впереди — славная боевая до¬ 
рога, почетный боевой список и оста¬ 
новленный враг. Детали не сообщаю: 
во-первых, чертова мышка, как уже бы¬ 
ло сказано, доставала при их выясне¬ 
нии. Во-вторых, поверьте: списать пре¬ 
дысторию из руководства и забить ею 
полполосы - дело нехитрое; но в АгзепаІ 
все действительно скучно и стандартно. 
Вы против кого-то воюете; войска про¬ 
тивника выглядят так же, как Ваши; 
в самом добром варианте можно ска¬ 
зать, что разработчики призывают Вас 
не отвлекаться от главной задачи — 
стратегическо-тактических построений 
и поэтому однообразят все, что только 
можно. Чтобы внимание не рассеива¬ 
лось. Давайте скажем так и перейдем 
к стратегическо-тактическим построе¬ 
ниям: может быть, там таится открове¬ 
ние. 

Зданий в игре — восемь (плюс две 
шахты и РезеагсН СепТег). Юнитов — 20 
(штук десять — мирные). Ресурсов три, 
и ни с одним не возникает проблем: 
шахты — бесконечные, шахт много, знай 
качай; так сказать, руда рекой. База 
возводится со скоростью возведения — 
застреваний из-за нехватки ресурсов, 
как уже сказано, нет. Недостаточно? 
Продолжаю: из зданий нужно штук пять, 
если не три (остальные — на века). 
Из юнитов используются два плюс 
транспорт (это не просто слова: два 
ирдгабе’а танков — и старые модели уже 
не нужно; морские юниты строятся пре¬ 
имущественно из любви к искусству 
и т.д.) Все юниты создаются в трех зда¬ 
ниях (что просто отвратительно): одно 
для наземных, одно для морских, одно 
для воздушных (Чу! Чье-то чуткое ухо 
уже уловило слово “воздушных”. Спо¬ 
койно! В свое время скажем). База воз¬ 
водится мало того, что легко и непри¬ 
нужденно, но еще и линейно: делай “раз”, 
делай “два”, делай “три”. Два дома, центр 
обработки одних ресурсов, центр обра¬ 
ботки других ресурсов, завод по произ¬ 
водству танков, верфь, аэродром, по¬ 
следние два - по вкусу. Все! Дальше — 
“к бою готовьсь”! Черт возьми, да просто 
скучно. Процесс развития базы и накоп¬ 
ления первичных сил однообразен 
и прост. Не возникает ни проблем с вы¬ 
бором направления развития, ни про¬ 
блем с нехваткой ресурсов. Ни проблем 
с накоплением армии; однако про это 
дальше. Все сводится к вопросу време¬ 
ни, которое нужно просидеть перед мо¬ 
нитором, чтобы дождаться начала бое¬ 
вых действий. Хоть на цифры смотрите, 
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хоть на примеры (база отстраивается 
именно в том порядке, который описан 
выше, и ничто не может поколебать этот 
процесс), хоть верьте на слово. Скучно! 
Стратеги могут отдыхать — уж извините 
за каламбур. 

Теперь тактическая часть. Боевые 
действия. Миссия выигрывается с по¬ 
мощью хитрого тактического приема “я 
буду строить танки быстрее, чем ты, 
и всего тебя побью. Больно-больно". 
Главное - осознать, что танки можно 
строить сразу на нескольких заводах 
и построить таких заводов достаточное 
количество. Все. Как только ваше упор¬ 
ство превосходит заложенное в АІ - вы 
на верном пути к победе. Большая груп¬ 
па танков, бросок — и база противника 
сметена. Для большей эффективности 
можно разбавить артиллерией — силь¬ 
ный выстрел и медлительность; вот вам 
и два юнита. Эстеты могут провести 
предварительную бомбардировку вра¬ 
жеской базы. Соответственно, с воздуха. 
Соответственно, бомбардировщиками. 
Эстетам везде у нас дорога, эстетам 
везде у нас почет. 

Кстати, о воздушных юнитах. Един¬ 
ственное осмысленное их применение — 
отбивание атак таких же воздушных 
юнитов. В остальном можете о них за¬ 
быть так же, как о морских. С теми еще 
веселее: они не нужны даже для блоки¬ 
рования собратьев, так как собратья 
элементарно топятся с берега той же 
артиллерией. Или танками. Такой ба¬ 
ланс. 

(Читателя надо уважать. Поэтому, 
для дотошных читателей, поясняю: во¬ 
прос “Если воздушные юниты неэффек¬ 
тивны, то зачем отбивать их атаки?" ре¬ 
зонен. Фокус в том, что атаки воздушных 
юнитов эффективны в первую очередь 
против морских юнитов; последние же 
можно строить только по незнанию или 
из любви к искусству. Из идейных сооб¬ 
ражений. Если же выбросить и морские, 
и воздушные юниты, то остаются танки, 
которыми и удобнее всего атаковать. 
Защищаться. Вообще вести боевые 
действия. Вот и вся стратегия.) Те, кто 
стал читать сей комментарий, обратите 
внимание на последнюю фразу. Даже 
если забыть об невысокой оригиналь¬ 
ности том, что оригинальностью здесь 
и не пахнет, задайтесь вопросом: как бы 
вы сами оценили такое богатство такти¬ 
ческих возможностей? 

Если и с тактикой разобрались, за¬ 
канчиваю о воздушных юнитах. Конечно, 
это не самая частая вещь в геаі-бте 
стратегиях. Однако это уже было; и по¬ 
этому (учитывая реализацию этих самых 
воздушных войск) даже за них АгвепаІ 
не получит и балла “оригинальности”. 

Наконец, есть дерево наук. Разрек¬ 
ламированная “фишка” игры. Кустарник. 
На дерево это не тянет. Шесть направ¬ 
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лений, по два-три (ну, четыре) ша¬ 
га в каждой. Здесь все просто: по¬ 
мните систему ирдгабе’ов 
в ККІ\Ю? Вот то же самое, только 
в ККІ\Ю “дерево” поветвистей бу¬ 
дет. И называется честно — 
ирдгабе, и дает больше новых 
юнитов за раз, и не маскируется 
под “научные исследования”. Ря¬ 
дом с научными исследованиями 
(в том их значении, которое сло¬ 
жилось за время существования 
стратегических компьютерных 
игр) это не лежало. 

Опять недостатки, недо- \ е . 
статки продолжаются... 

...недостатки возвращаются, недо¬ 
статки еѵегуѵѵНеге, недостатки и волк, 
Ленин и недостатки. Графика. АгвепаІ, 
этот монстр рынка РТ8, поддерживает 
разрешения аж до 1024x768. В коли¬ 
честве три штуки. Тоже не ново (вот, 
блин! Опять не революция). Аде о( 
Етрігев, как щас помню. Однако вер¬ 
немся к графике. Она не просто плоская. 
Она какая-то приплюснутая. Как будто 
взяли и, понимаете,., приплюснули. Это 
видеть надо. Как в мультиках: некто был 
сильно ударен по голове и теперь ходит 
на таких коротких ножках. Трехмерность 
местности вызывает ассоциации с теми 
же мультиками: некто окончательно 
размазан по стенке и стекает, а на пути 
уступ. Палитра бедная (хотя шоты как 
раз выглядят ничего). Монстры, тьфу, 
юниты спрайтовые. Анимация на высо¬ 
те. Едкая смесь эпилепсии и паралича 
радует глаз. Взрывы такие, как будто на 
место здания кто-то телепортировался: 
крупные шмотья в разные стороны. Ка¬ 
чественный дым — это для буржуев; 
впрочем, так оно и заявлялось: работает 
на 486. Пожалуй, хватит о графике; что 
тут говорить: даже для игры, идущей на 
486, это убого. К чертям ваши разре¬ 
шения, если за счет них остальное — ни 
в это... то есть, ни в Красную Армию... 
ни то, ни се, в общем. 

Эпитафия 

Куда ж вы лезете-то! Это я об изда¬ 
телях (ТасЬісаІ боШ/ѵаге). На что может 
рассчитывать игра с такими параметра¬ 
ми, как АгвепаІ — загадка. Повторю вы¬ 
шесказанное: 1998 год (как это вообще 
не стало припевом — отдельный вопрос). 
Не 1997 даже - 1998. И то, что игра 
идет на “четверке”, — не оправдание: 
АгвепаІ отстает даже от других идущих 
на “четверке” игр (ѴѴагсгаЛ’а и С&С, на¬ 
пример). Конечно, есть один козырь: 
владельцы пресловутых “четверок” по¬ 
лучат что-то новенькое. Новую историю 
(какую-никакую), новые юниты, новый 
мир. Ну, разве что это. Но если же чуть 
глобальнее - куда вы претесь? 



АгвепаІ — странная игра. Море не¬ 
достатков, есть, в общем, пара досто¬ 
инств: звук ничего, и есть нравящаяся 
народу система присвоений воинских 
звания (в чине ниже капитана до основ¬ 
ной кампании вас не допустят), но не 
в том суть. АгвепаІ — не просто клон 
С&С. АгвепаІ - клон самой идеи клон. 
Возьмите все то, что дает вам основа¬ 
ния называть некие игры С&С-клона- 
ми, — АгвепаІ копирует это. АгвепаІ - 
это выраженная идея клона, типичней¬ 
ший представитель, воплощение и при¬ 
мер. Идеальный клон — но не в том 
смысле, который применим к Оагк Веідп 
или ТоіаІ АппіЫІаСіоп. Клон такой, что 
можно пальцем показывать. Вспомина¬ 
ются какая-то фантастика про абсо¬ 
лютно ничем не примечательного чело¬ 
века (он отходил от столика, за которым 
разговаривал со случайным знакомым, 
и, вернувшись через несколько минут, 
натыкался на сообщение, что столик за¬ 
нят] и история про Дж.К.Джерома, кото¬ 
рый был болен всеми болезнями и пред¬ 
лагал студентам совершать обходы не 
по больницам, а вокруг него. Абсолют 
клона. Классический, граничащий 
с клиническим случай. Вызывает непро¬ 
извольное раздражение; раздражение 
настолько сильное, что даже симпатич¬ 
ную, в общем, деталь - после пораже¬ 
ния корабли противника подплывают 
к берегу, облегчая процесс охоты за ни¬ 
ми — хочется оценить не как плюс, а как 
промах разработчиков. Хотите — попро¬ 
буйте сами. Энтузиасты приветствуются: 
больные рассудком всегда пользова¬ 
лись особым уважением на Руси. 

Г уру Брамин 
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...У лейтенанта Керриган осталось 
две жизни: до того она держалась на пя¬ 
ти из из двухсот пятидесяти исходных, 
но укус (удар, выстрел, плевок] кого-то 
из 2егд'ов отнял у лейтенанта еще три 
НР. Специально для нее я решил пост¬ 
роить бункер, хотя основные силы 
Ргоіозз были уничтожены и миссия за¬ 
канчивалась. Потерять лейтенанта было 
нельзя: в этом заключалось одно из ус¬ 
ловий выполнения миссии. 2егд’и не 
атаковали; я продолжал поиски уцелев¬ 
ших строений врага. Начинало казаться, 
что музыка интерактивна. В воздухе 
клубился ЗіагсгаФ. Кто-то замечал это, 
кто-то нет, но Зіагсгай; клубился - доно¬ 
сясь из углов, глядя со стен, превращая 
всю активность вокруг в часть себя. 
Не скажу, светало ли или вечерело, - ни 
Іегд’и, ни РгоЬозз не стали бы отвечать 
на вопрос, сколько часов я уже просидел 
за компьютером. Это был ЗГагсгаіТ - 
прохождение кампании Теггап. Первой 
кампании. В первый раз. 

Даю справку 

Вам, конечно, ничего объяснять 
не надо. Вы, конечно, знаете, о чем 
идет речь - Зіагсгай, ясное дело. 
Однако для тех, кто купил журнал 
в первый раз (да, да, так бывает) 
и до того не особо внимательно 
следил за развитием компьютер¬ 
ных игр, все же расскажем, что за 
игра рассматривается в этой ста¬ 
тье. Через некоторое время после 
явления миру основных принципов 


построения сегодняшних С&С-клонов 
и после того, как был выпущен сам С&С, 
компания ВІІггагсІ сделала действитель¬ 
но хорошую игру - родственную С&С, 
но не получившую ярлык клона. Игра 
называлась ѴѴагсгай II и задвинула 
ТіЬегіит Оаѵѵп на второй план - по край¬ 
ней мере, в определенных кругах. 
ѴѴагсгаЙ; положил начало второй линии 
стратегий, развивавшейся параллельно 
с теми самыми клонами. ѴѴагсгай-кил- 
леров было меньше, существенно мень¬ 
ше, чем потенциальных убийц С&С, - 
и если первые еще муссировались 
в прессе и народе, то вторые чаще про¬ 
ходили незамеченными массовым ко¬ 
шельком (Аде о( Етрігез - случай осо¬ 
бый]. Правда, народ не особо и ждал тех, 
кто придет и продолжит дело ѴѴагсгаІТ’а 
или даже превзойдет его. ѴѴагсгаЛ был 
закончен, целен и в чем-то совершенен; 
он стоял особняком, и его особое, не¬ 
объяснимое нехитрыми правилами оба¬ 




яние то ли отбивало охоту превосхо¬ 
дить его, то ли делало это процесс 
невозможным. У игры было только 
одно продолжение: другая игра, за¬ 
явленная той же (проявившей себя 
как большой специалист в выпуске 
культовых произведений) фирмой. 
Имя продолжению - ЗЬагсгаЕЬ. 
ВІІггагсІ обещал: это будут не просто 
орки в космосе. Обещание выпол¬ 
нено. Во-первых, это не совсем кос¬ 
мос. Во-вторых, орков там нет. 


Расы 

Война разгорелась из-за ресурсов. 
Изгнанники с Земли - преступники, от¬ 
верженные - поддерживали какой-то 
порядок, однако ресурсы истощались, 
и власть предержащие стали склоняться 
к экспансии на территорию соседей - 
могущественной и древней расы, с не¬ 
запамятных времен жившей в галакти¬ 
ке, развитой технологически, вызывав¬ 
шей испуг и уважение - но в любом слу¬ 
чае неизвестной и таинственной. Кон¬ 
фликт не представлял бы из себя ничего 
необычного, но в дело вмешалась тре¬ 
тья, непонятно откуда взявшаяся сторо¬ 
на - сообщество загадочных, неизвест¬ 
ных никому тварей, разнообразных, 
многочисленных и опасных. Баланс сил 
был нарушен; ситуация могла прийти 
к какой угодно развязке. И все же одно 
было ясно: война началась. 

Теггап 

“Человеческая" раса в игре. Эконо¬ 
мика Теггап идейно чуть более последо¬ 
вательна, чем ѴѴагсгай’овский вариант: 
основные ресурсы - “минералы" и газ, 
и вопрос: “Как из золота делают солдат”, 

- не возникает. В распоряжении Теггап 

- порядка восьми наземных и восьми 
воздушных типов юнитов; “крестьяне” 
(ЗСѴ) умеют строить 18 зданий. У “лю¬ 
дей” ЗЬагсгай'а неплохо развиты назем¬ 
ные войска, особенно машины; что же 
касается воздушных, то при умелом ис¬ 
пользовании даже самый простой из 
них превращается в грозное оружие; са¬ 
мый же мощный корабль - монстр, спо¬ 
собный уничтожать некоторых против¬ 
ников с одного выстрела; наконец, 
Теггап умеют наносить ядерные удары. 
Внешне они выглядят, как им и положе¬ 
но - как люди в скафандрах. 

2егд 

Вот тут наступает потрясение. Ощу¬ 
щения - удар обухом по голове. Понима¬ 
ешь, что про Теггап можно написать - 
"Теггап - ѴѴагсгай’оподобная раса, раз¬ 
вивающаяся по тем же правилам, что 
и обе воюющие стороны в классической 
игре”. И все. И дальше говорить про то, 
что, оказывается, бывает по-другому. 
Как 2егд. 

Мы привыкли к классической схеме: 
слова “крестьянин (пеон)”, “грант" 
и “харвестер” стали нарицательными. 
Правила, по которым играют 2егд, вы¬ 
бивают из колеи. Их ТоѵѵпНаІІ (будем так 
называть место, в которое доставляют¬ 
ся ресурсы и которое служит источни¬ 
ком рабочей силы “крестьян”) не обме- 
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нивает юниты на деньги, а непрерывно 
и с постоянной скоростью (причем глу¬ 
боко бесплатно] производит заготовки 
для войск. Ресурсы отдаются уже за то, 
что юниты мутируют в войска. И где те¬ 
перь ваш мир с крестьянами по 400 за 
штуку? Во-первых, выясняется, что 
в такой ситуации войска у 2егд плодятся, 
как кролики: можно создавать несколь¬ 
ко юнитов одновременно. Во-вторых, 
непрерывное рождение личинок создает 
ощущение, что здание, как и положено 
по сюжету, живое. Такова ситуация: 
у 2егд они все живые. 

Из личинки можно сделать “рабочую 
силу” - Огопе. Здание получается, когда 
Огопе мутирует в него. Здание растет 
и пульсирует у нас на глазах; оболочка 
лопается, коричнево-оранжевые взры¬ 
вы; и войска готовы к выходу из остав¬ 
шейся внутри склизкой смеси. [Все вой¬ 
ска производятся в ТоѵѵпНаІГе - инкуба¬ 
торе, НаЬсМегу]. Здания живые - и видно, 
как не юниты выходят из здания, 
а НаІсНегу выплевывает юниты. 

На этом особенности не заканчива¬ 
ются. Это не биісіе, и здесь не будет по¬ 
дробного описания 2егд; однако упомя¬ 
нем еще одну деталь. Субстанция с ми¬ 
лым английскому уху названием сгеер 
(кстати, личинка обладает милым рус¬ 
скому уху названием Іагѵа) - то единст¬ 
венное, на чем способны активно суще¬ 
ствовать здания 2егд. База развивается 
путем заливания окрестностей эти са¬ 
мым сгеер, и поверх него уже вырастает 
остальное - территорию 2егд видать из¬ 
далека. Таковы их нравы. Далее. 

Ргоіозв 

Отвратительное сообщество 2егд 
показано отвратительным. Древняя 
и могущественная раса РгоЬозз - древ¬ 
ней и могущественной. Одна из основ¬ 
ных особенностей РгчЛозз - возмож¬ 
ность строить здания без участия юни¬ 
тов: “крестьянину” [РгоЬе] достаточно 
запустить строительство, и последнее 
в нем больше не нуждается. Постройка 
новой базы, как и отстройка первой, - 
смешной вопрос: были бы деньги; вой¬ 
ска РгоЬозз весьма и весьма дороги. 
Первый же юнит РгоГозз - 2еаІоЬ - об¬ 
ладает чудовищной мощью: самые 
сильные наземные войска других рас не 
выстоят против 3-4 2еаІоЬ в лобовой 
схватке. Грубая сила РгоТозз заканчи¬ 
вается на первых двух юнитах, да еще на 
одном, особом существе (кстати, на всех 
юнитах и зданиях этой расы еще и стоят 
регенерирующие щиты] ; а дальше... 
Войска высокого уровня Теггап просто 
мощнее обычных автоматчиков 
и ѴиІШге. 2егд берут числом и дешевиз¬ 
ной, а также особыми способностями 
(во многом развивающими идею гнус¬ 
ности). Старшие РгоГозз все так же до¬ 
роги, требуют умелейшего тактического 
руководства и отлично реализованного 


взаимодействия; но, раскрученные, 
они - мощнейшая сила. Затыкают за 
пояс остальные расы (или же кіск им 
соответствующее место]. Многие 
считают, что РгоСозз существенно 
мощней своих противников (при ра¬ 
зумном полководце), и я склонен со¬ 
гласиться с этими многими. 

Для полноты картины: РгоЬозз 
могут строить здания только в ради¬ 
усе действия Руіопз - зданий, под¬ 
держивающих связь расы с внеш¬ 
ним источником энергии. При этом 




Руіопз же выполняют роль ферм из 
ѴѴагсгай. 

Юп$ Ііѵе! 

“Три расы - три детства”. Выше упо- 


сколько-нибудь опытны в этой области. 
Можно подумать над новыми принципа¬ 
ми развития расы [группы, воюющей 
стороны], - а вот пусть база,., а вот пусть 
фермы,... а вот пусть крестьяне; можем 
подумать мы, может подумать разра¬ 
ботчик, но классика, кажущийся таким 
простым путь к деньгам, тянет, манит, 
сковывает слабого человека. У некото¬ 
рых были скромные попытки отклонить¬ 
ся от устоев, не сказать “канонов”. 
ВІіггагб прорабатывает традиционный 
вариант для Теггап - отлично, надо ска¬ 
зать, прорабатывает, - и дальше выки¬ 
дывает его к едрене фене, создавая 
ДВА новых. Еще раз: вам никогда не хо¬ 
телось, чтобы в РТЗ “все было по-друго¬ 
му”? Здесь это есть. Здесь другой прин¬ 
цип развития базы, другие юниты, дру¬ 
гие крестьяне, другие атаки - и при этом 
ЗЬагсгаГЬ стоит в одном ряду с С&С 
и ѴѴагсгаІѢ. ІМеЬзЬогт - это другое. Топе 
ВеЬеІІІоп - это другое. ЗТагсгаіѣ остается 
традиционной РТЗ. Такого еще не было 
- и не говорите мне Оагк Соіопу: во-пер¬ 
вых, неудачники тут не при чем. Во-вто¬ 
рых, рядом не лежало. 

Уж иллюстрировать - так иллюстри¬ 
ровать: расскажу-ка я еще одну вещь. 
К вопросу о разнице между расами: 
у каждой из сторон есть некий способ 
скрываться от противников. Однако ес¬ 


ли у Теггап это - обычное сіоакіпд, 
доступное только некоторым юни- 
там и действующее в течение оп¬ 
ределенного времени, то у РгоГозз 
невидимость представляет из себя 
способность одного из юнитов 
скрывать от противника находя¬ 
щихся рядом с ним “своих”, а на¬ 
земные юниты 2егд (за исключе¬ 
нием одного) просто умеют пря¬ 
таться под землю, что особенно 
ценно в свете их способности реге¬ 
нерировать. Та же история с фер¬ 
мами: у Теггап - это здания; 
у РгоЬозз - не просто здания (см. 
выше про Руіоп’ы), а у 2егд фермы - это 
род войск [сиречь мутанты), которые 
еще и обладают способностью делать 
видимыми спрятанных врагов (см. 
ѴѴагсгай, вертолеты, подводные лодки]. 
1/1 так практически по каждому пункту: 
официальный РАО по Зівгсгай нередко 
приводит ответы по каждой расе от¬ 
дельно - и вовсе не из соображений ба¬ 
хвальства. Они просто очень разные. 
И не вспоминайте Оагк Соіопу: не то. 

Так вот, три расы. Возникает вопрос: 
если они действительно разные, то на¬ 
сколько все это дело сбалансировано. 
Товарищи! Нам наконец-то дали воз¬ 
можность выяснить, кто победит, если 
подерутся слон и кит! Теггап, 2егд 
и РгоЬозз совсем не похожи друг на дру¬ 
га - но игра сбалансирована просто от¬ 
лично. Более того - пожалуй, именно на 
фоне этих различий и понимаешь, что 
такое баланс. Они разные - значит, у од¬ 
ной положение выгодней. Значит, одна 
сильней. Значит, одна заведомо выиг¬ 
рает - это же так очевидно! И тут вдруг 
оказывается, что игра ровная и дина¬ 
мичная - дай Боже. И выигрывает, как 
это не забавно, тот, у кого будут сильнее 
стратегические ходы. Сбалансирована 
каждая конкретная раса: ЗГагсгай был 
первой РТЗ, в которой я откровенно 
и в лоб столкнулся с необходимостью 
смешивать разные типы юнитов для ус¬ 
пешной атаки. Сбалансирована вся игра 
- сложнейшие бастионы Теггап берутся 
небольшим добавлением стрелков 
РгоГозз к их же 2еаІоі, но и на Ргобозз 
тут же находится управа; и бой стано¬ 
вится яростным и упорным, и ломаются 
головы и мыши, и “вновь продолжается 
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кайф”. 

У Эйфеля в комиксах Бог гово¬ 
рит Адаму: "Параллельные прямые 
пересекаются в бесконечности. 
Это недоказуемо. Но я это видел”. 
ЗЬагсгаФ сбалансирован. Вам при¬ 
дется поверить на слово мне 
(и многим фанатам игры, о пропа¬ 
же которых из жизни и последней 
сказанной фразе: "Я еду на рынок”, 
- ходят слухи]. Придется поверить 
или не поверить: сколько историй я 
ни рассказывай, сколько примеров 
ни приводи, это все будут только 
мои слова - слова о том, что, не- 


Из 16 доступных каждой расе 
I зданий максимум четыре отводится 
под производство юнитов; еще два - 
хозяйственные, два - турель плюс 
особое здание. В остальных местах 
■ совершаются разнообразные - 
(Щ очень разнообразные - ирдгабе'ы. 
Насколько большим плюсом являет¬ 
ся развернутая нелинейная система 
1 ирдгабе’ов сама по себе, думаю, 
I объяснять не надо; а вот тот факт, 
1 что ирдгасіе совершается долго, за- 
I служивает похвалы. Куда уж реалис¬ 



смотря на все разнообразие рас [Кто- 
нибудь верит, что этот мир реален? Я - 
нет. Но Іегд воспринимаются, как еди¬ 
ное существо, а Ргоіозз - как набор 
мощных индивидуумов, и все это не по¬ 
хоже на ''обычных" Теггап; три расы - это 
три разные игры), ЗЬагсгай сбалансиро¬ 
ван. Я это видел. ВІіггагб совершила по¬ 
двиг, сумев не запороть датеріау при 
таких разных участниках - в таком мощ¬ 
ном эксперименте. ВІіггагсІ нарушила 
стандарты. И есть надежда, что устано¬ 
вила новый - стандарт на разнообразие 
ВТЗ. Так да здравствует этот, один из 
главных плюсов Зіагсгай'а! Продолжим. 

По ближайшем рассмотрении 

Фраза: “Теггап - обычная 

"ѴѴагсгай’овская” раса”, - несколько уп¬ 
рощает ситуацию. На самом деле, 
Теггап - весьма и весьма улучшенная 
ѴѴагсгаіь’овская раса, и на некоторых 
улучшениях в процессе развития мы ос¬ 
тановимся - постольку, поскольку они 
едины для всех трех сторон. 


тичнее и куда уж играбельнее: преиму¬ 
щество ирдгасіе ощутимо; однако, если 
хочешь идти этим путем, запасись тер¬ 
пением и настройся на более-менее се¬ 
рьезное развитие базы. Кроме того, су¬ 
ществуют пристройки - мастерская 
к фабрике, башня к космическому порту 
и т.д. - иногда необходимые для самых 
серьезных вещей (возможность строить 
новый тип юнитов, например]. У каждого 
здания может быть не больше, чем по 
одной пристройке; поэтому вполне мо¬ 
жет возникнуть ситуация, когда вам по¬ 
надобится несколько одинаковых зда¬ 
ний. Выход - перелететь зданием 
(Теггап) на новое место и построить не¬ 
обходимую часть там; если же такая 
пристройка уже есть на месте (здания 
и пристройки разрушаются независи¬ 
мо), то достаточно только приземлиться 
- и она ваша. Потом, при желании, мож¬ 
но будет так и перелетать с места на ме¬ 
сто. 

Полеты зданий - специфика Теггап; 
однако у каждого есть свои мелкие ра¬ 
дости: 2егд, например, в некоторых 
ситуациях могут захватывать 
Теггап’овскую базу и “пользоваться, 
как своей”. Еще, пожалуй, об одной 
штучке: у тех же 2егд есть такая ата¬ 
ка, как подселение паразита. Если 
она успешна, то зона видимости за¬ 
раженного юнит'а становится до¬ 
ступна играющему за 2егд. Таких 
мелочей - множество; но этой ин¬ 
формации место в диібе’е. Вернемся 
к общим характеристикам. Если вы 
помните, в ѴѴагсгай’е только два 
юнита - маги и рыцари (и соответст- 
тнпіммо у орков] получали в резуль¬ 


тате ирдгабе’ов новые способности (бо¬ 
лее известные как заклинания]; у ос¬ 
тальных войск улучшались обычные па¬ 
раметры - атака, защита, Ыі-роіпСз. 
В ЗТагсгаЛ; и войск, получающих что-то 
новое, и ирдгабе’ов, это новое дающих, 
стало откровенно больше. Тот же рага- 
зіЬе. Та же невидимость. Та же сковыва¬ 
ющая движения противника паутина 
2егд. Те же самонаводящиеся мины 
Теггап. Да, было, система ирдгасіе'ов, 
Аде о( Етрігез - но как-то не так. В АоЕ 
все было уж больно глобально; а тут па¬ 
утина опускается у тебя на глазах. Свои¬ 
ми руками, можно сказать, ее опуска¬ 
ешь - или своими же руками сажаешь 
противнику паразита. Очень здорово! 

Наконец, в Зіагсгай нет морских 
юнитов, но есть воздушные, причем не¬ 
мало. У Теггап, скажем, самый мощный 
юнит- именно воздушный: ВаШесгиізег. 
ѴУгаИМ Теггап может становиться неви¬ 
димым. Зсіепсе ѴеззеІ может создать 
вокруг юнита защитное поле. У 2егд 
Оиееп сбрасывает паутину; а некоторые 
летающие юниты могут даже снимать 
экранирующее поле с врагов и наводить 
на них свои войска. Сравните это с вер¬ 
толетом из ѴѴагсгаІЬ’а и задумайтесь: 
как далеко должна была уйти техноло¬ 
гия, чтобы помещение в игру такого ко¬ 
личества таких сложных и совершенных 
летающих юнитов стало в принципе 
возможным. 

Да, и еще. Общая модель боя также 
доработана: например, теперь сущест¬ 
вуют три типа батаде - обычный, на¬ 
правленный против крупных врагов 
и направленный против мелких врагов. 
Для каждого юнита существует инфор¬ 
мация о его типе и типе наноссимого им 
урона. Поинтересуйтесь - эти знания 
могут весьма усилить ваши позиции 
в игре. 

Перечтите, вспомните бывшее 
раньше, и подумайте о том, как же здо¬ 
рово может быть в ПТ5. А также о том, 
что в Зіагсгайе вышеперечисленное 
реализовано. Жизнь прекрасна. 
Да здравствует!.. 

Интерфейс 

Как все, однако, просто. Писать 
о ЗГагсгаІТ’е можно в лоб, не придумы¬ 
вая хитрых подзаголовков, не изгаляясь, 
просто перечисляя все те пункты, кото¬ 
рые положено - слишком хорошо понят¬ 
но, что за вещь; слишком серьезное иг¬ 
ра, чтобы изгаляться. Вот сейчас, на¬ 
пример, положено про интерфейс. Нате. 

За основу взят ѴѴагсгаіТ, включая 
адекватную реакцию юнита на нажатие 
правой клавиши мыши при наведении 
курсора на объект (минералы - соби¬ 
рать, враг - атаковать]. Добавлено: воз¬ 
можность задания последовательности 
действий. Возможность создания эс- 
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корта. Возможность отдавать приказы 
строящимся юнитам (спасибо бета-тес- 
тингу]. Возможность создания очереди 
на постройку (до пяти юнитов]. Возмож¬ 
ность двойным сііск’ом мыши на юните 
выбрать все находящиеся на экране 
юниты того же типа (замечательно! На 
редкость удобно! Там такая жуткая тол¬ 
чея!] Вообще разнообразнейшие воз¬ 
можности выбора разнообразнейших 
юнитов из выделенной группы (или из 
толпы); возможность управлять группой 
до 10 юнитов. Возможность запомина¬ 
ния групп (присваивается номер, пона¬ 
добилось вызвать - нажал клавишу; на¬ 
жал 2 раза - сепТег ипіЕ). При получении 
сообщения нажатием пробела вызыва¬ 
ется соответствующий участок карты. 
Возможность передвигаться как всту¬ 
пая, так и не вступая в драку по собст¬ 
венной инициативе (основной вариант - 
не вступая: будьте осторожны!] 

Это не (еаіигез. Это все заметно 
в игре. И, если вас волнует оценка, а не 
факты, то интерфейс удобен. Очень. Бо¬ 
лее того, интуитивно понятен. Когда да¬ 
ешь команду строить “добытчик” газа, 
на источнике появляется силуэт “добыт¬ 
чика”. Никаких вопросов. Игра осваива¬ 
ется “на ура”. И управляется “на ура". 
Просто на лету. Поверьте, я не просто 
так подчеркиваю важность интерфейса 
помещением информации в отдельную 
главу. Выделение юнитов видно четко, 
выбрать конкретный юнит в толпе - без 
проблем, по внешнему виду здания по¬ 
нятно, идет ли в нем работа. Все, как на¬ 
до. Очень хорошо. И вновь - да здравст¬ 
вует!.. 

Виды природы... 

Зачем я это пишу? Кому это нужно? 
Тот, кто захочет посмотреть ЗЬагсгай, 
сможет его посмотреть. Он его уже ку¬ 
пил. Или вот-вот купит. Или покупает 
сейчас. Если же человек не хочет, не¬ 
ужели он станет читать эту статью? За¬ 
чем я это пишу? И так ведь все понятно. 

Зачем вы это читаете? Узнать, инте¬ 
ресен ли ЗЬагсгаЛ? Кто бы сомневался. 
Если вам нужны слова, говорю: интере¬ 
сен. Можно выловить недостатки и по¬ 
пинать за них. Это будет именно вылав¬ 
ливание. Неестественный процесс. Не¬ 
достатки не мешают играть. Они неза¬ 
метны. Кто сказал, что они есть? Игра 
нравится. Игра захватывает. Говорю 
ведь: и так все понятно. Зіагсгай оправ¬ 
дал ожидания. Остальные разговоры - 
формальность. 

Графика в игре великолепная. Ланд¬ 
шафт рисованный, юниты спрайтовые. 
И то, и другое задействовано по высше¬ 
му классу. Любуешься. (На всякий слу¬ 
чай поясняю: спрайтовые - это необяза¬ 
тельно во все стороны торчат пиксели. 
“Спрайтовые” бывает очень здорово. 


Зігаіеду/Кеѵіеѵѵ 


Гладенько так и симпатично.) Вид I 
3/4. Выдержан стиль. Грамотная I 
палитра. Потрясающие взрывы, хотя I 
и рисованные. Но очень красиво; по¬ 
началу “просто конкретно обалдева- I 
ешь”. Выстрелы лазерные всякие, I 
следы при попадании пуль по персо¬ 
нажу, детали прорисованы так, что I 
полный финиш. Еегд’и мерзки. Г 
РгоТозз впечатляют. Теггап - очень ( 
красиво. Очень, очень, очень. 

Футуристическо-зсіепсе-бс- I 
йоп’овая тематика: железные стены, I 



пол в проводах, интерьеры базы. 
При этом - леса, вода, почва. Анимация 
юнитов радует вплоть до восторга. Ро¬ 
лики очень хороши. Единственное, что 
смущает, - это не очень естественные 
лица персонажей во время инструктажа 
и иногда - портреты юнитов в игре. 
Вещь, конечно, серьезная. Суровая 
вещь: куда же мы без ликов персонажей. 

Да, 640x480,256 цветов. Трехмер¬ 
ность весьма условная: преимущест¬ 
венно выражается в том, что снизу вер¬ 
ха не видно. И Бог с ней, с трехмернос¬ 
тью. 

...и соловьиные трели 

А вот звук и музыка - на 10. Стили¬ 
стически выдержанный набор сэмплов 
для каждой из рас. Потрясающе соот¬ 
ветствующая настроению музыка - то¬ 
же своя для Теггап, для 2егд, 
для РгоЪозз. И больше говорить нечего. 

О главном 

Я спокоен и чуть ли не умиротворен; 
очумел после суток ЗТагсгаІТ'а, но все 
равно игрушка не вызывает неприязни. 
Неважно, какие рейтинги стоят ниже. 
Обалдевший [на физиологическом 
уровне) от ударной дозы игры, я плевать 
хотел на эстетов и “специалистов" 
и знаю, что на моей стороне - народ. 

Дело даже не в рейтингах. Дело не 
в том, насколько хороши графика или 
сюжет [кстати, кампании, 3 по 10 мис¬ 
сий в каждой, разворачиваются на ред¬ 
кость динамично: такое задание как за¬ 
щита одной чужой расы от другой чужой 
расы - это что-то новенькое]. Дело сов¬ 
сем не в этом. Просто есть два 



ЗіагсгаЙ'а. Один - для новеньких. 
Для массового потребителя вышла 
игра. И о ней, об этом ЗЬагсгай'е 
говорилось выше. Другой же... 
Представьте, что человек любит 
вырезать по дереву. И ему дарят 
новый, классный нож. Представь¬ 
те, что человек любит рыбачить - 
и ему дарят модный спортивный 
спиннинг. Другой ЗЬагсгай - пода¬ 
рок, инструмент для людей, любя¬ 
щих некое занятие и до сих пор от¬ 
тачивавших свои умения на 
ѴѴагсгай’е. Подарок - именно так 
это называется. 

И еще одно. Есть у меня некое подо¬ 
зрение относительно причин обаяния 
ѴѴагсгай’а, как, впрочем, и его “отдель- 
ностоящести”. С&С и иже с ним - это все 
серьезно. А ѴѴагсгаЙ - это сказка. 
При всем при том, при всех воинствен¬ 
ных моментах, это - сказка. Тем и нра¬ 
вился: любимая атмосфера, любимая, 
история, любимые персонажи. ВІІггагсІ 
удалось сохранить это эффект 
в ЗТагсгай’е, удалось сделать сказку из 
космическо-научно-фантастической 
тематики. Создать нравящуюся, сюжет- 
но наполненную, в чем-то сказочную 
[так и хочется сказать “фэнтезийную”!) 
вселенную. Удалось сделать преемника 
ѴѴагсгаЛ’у. Поэтому в ЗЬагсгай - 
можно, и не осознавая сказочности, - 
будут играть. Играть, и переигрывать 
долго, долго, долго. 

Гуру Брамин 

Р.З. ЗіагсгаП входит в нашу жизнь 
и в историю компьютерных игр; ЗіагсгаИ 
становится тем, во что “мы (вы, они) 
вчера играли". Из легенды он превра¬ 
щается в повседневность. Это факт. 
Свершилось. Однозначно. 
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Жанр 

Т Издатель 

Разработчик 
Системные требования 
Рекомендуется 
МиІЬірІауег 

РР6 / Тактическая стратегия 
1С/Вика ЕпСегСаітепІ; 

ІМіѵаІ ЕпСеіГаітепС 

Репйит 133, 16 МЬ РАМ 

Репйит 166ММХ, 32 МЬ РАМ 
ОігесСРІау, іпЪегпеІ; 

ѴѴІпсІоѵѵз 95 

К Создателем Аллодов является “Нивал”, 

победила на международном фестивале 


[ компания сравнительно молодая и неболь¬ 
шая- [сейчас в ее состав входят восемнад- 
ь человек во главе с Сергеем Орлов- 
м]. Образовалась она совсем недавно — 
в 1996 году, но уже успела зарекомендовать 
себя с лучшей стороны: программисты “Ни- 
вала" работали над “Морскими Легендами” 
и участвовали в разработке Тоіаі СопігоІ. 
И вот, примерно год с небольшим назад бы¬ 
ли анонсированы "Аллоды”, молниеносно 
став самым перспективным проектом ком¬ 
пании. О многом говорит и тот факт, что игра 


компьютерной графики и анимации “Ани- 
граф 97" в номинации перспективных не¬ 
оконченных разработок. 

Жанровые особенности как 
они есть 

Но во что же мы, собственно говоря, со¬ 
бираемся играть? Авторы “Печати Тайны” 
пошли на смелый шаг, сочетая два популяр¬ 
ных, но весьма различающихся жанра. В Ал- 
лод8х дух ролевой игры и крепкий сюжет об¬ 
лачен в форму стратегии в реаль¬ 
ном времени. Визуально игра очень 
сильно напоминает стратегию - бо¬ 
лее того, в начале она и задумыва¬ 
лась как РГГЗ в фэнтезийной среде. 
Но шли месяцы, и ролевых особен¬ 
ностей становилось все больше 
и больше. Количество заклинаний, 
глубокая проработка сюжета, появ¬ 
ление ехрегіепсе роіпй, присталь¬ 
ное внимание к главным персона¬ 
жам... В результате "Аллоды” плавно 
преобразились в оригинальную ВР6 
с элементами стратегии. Тем не ме¬ 
нее, наследственность ЙТЗ ничуть 
не мешает “Аллодам” - наоборот, 
интерфейс “роіпЬ&сІіск” [уже имев¬ 
ший место в ОіаЫо) облегчает упра- 
, , вление, а вид в. изометрической 

г™ аВЛЯТЬ Х ПР М ~ Чере3 МГН0ВеНЬе ° НИ УДУГ проекции позволяет с удобством уп- 

равнять слишком большим для ро¬ 
левых игр количеством персонажей. 

И небо скрылось как 
свиток; и всякая гора 
и остров двинулись с мест 
своих... 

... к таким последствиям приве¬ 
ло падение огромной огненной зве¬ 
зды на один из многочисленных 
сказочных миров. Мудрые и справе¬ 
дливые Великие Маги, правившие 
его обитателями, оказались не в си¬ 
лах предотвратить ужасную катаст¬ 
рофу. Физическая оболочка плане¬ 
ты начала крошиться й разламы¬ 
ваться от грянувших землетрясе¬ 
ний, исчезая во тыѵ®,,. Но гораздо 
страшнее естествеіЖГкатаклиз- 




моѳ оказались последствия сверхъестест¬ 
венные. Мощнейший удар буквально выбил 
планету в другую реальность — в Астрал, мир 
небытия, и развалил ее на куски-острова. 
Которые сразу же начали таять в нематери¬ 
альной субстанции, как рафинад в чашке ” 
чая. Великие Маги ужаснулись, забаррика¬ 
дировались в НО-башнях, и принялись спа¬ 
сать окрестные участки тверди. Наконец-то 
им пригодились знания того раздела магии, 
который им так не нравился во время учебы 
(я имею ввиду “сопромат”]. Причем, чем вы¬ 
ше мастерство волшебника, тем большие по 
размеру владения ему удается предохранять 
от разрушения. Естественно, Великие Маги 
автоматически стали заложниками своих 
островов — им нельзя покидать башни, ведь 
они сразу потеряют контроль над своим 
уделом. ___ Щ 

Аллод: краткая историческая 
справка 

Столь благозвучное название игры было 
выбрано не случайно, в нем адекватно отра¬ 
жена ее суть. Аллод [аііобіит] - вид земле¬ 
владения в средневековой Европе. Человек, 
им владевший, не платил налоги и не был 
ничьим вассалом. Но за кажущейся свобо¬ 
дой скрывалось одно весьма неприятное ог¬ 
раничение - владелец аллода не мог поки¬ 
нуть его пределов, не лишившись своей зе¬ 
мли. Такая же проблема существует и у Ве¬ 
ликих Магов, “привязанных” к собственным 
островам. Только их магическая энергия 
препятствует исчезновению остатков неког¬ 
да прекрасного мира. На своем острове 
маг - царь и бог, влиять же на существова¬ 
ние соседнего аллода он практически не 
в состоянии. 

Приключения начинаются 

Со времени описанных событий„прошло 
шестьсот лет, и из живых свидетелей траге¬ 
дии остались только Великие. Жизнь в пре¬ 
терпевшем глобальные изменения мире 
шла своим чередом. Обитатели одного из 
самых больших астральных островов стали 
поданными двух империй, поделивших эту 
землю. По ряду причин между ними разгоре¬ 
лась ожесточенная война. Силы были при¬ 
мерно равны, и ни одна, ни другая сторона не 
могла взять верх. Верховный маг империи 
Кания, понимая, что война до победного ни¬ 
чем хорошим не светит, повелел созвать Со¬ 
вет. Собравшиеся волшебники пришли к вы¬ 
воду, что для получения глобального пре¬ 
имущества над противником им позарез 
нужно присоединить к имеющимся владени¬ 
ям таинственный аллод Умойр — домен Ве¬ 
ликого Мага Скракана [эх, и куда подевалась 
вся благозвучность 7 ..] М| 

С полсотни лет назад над Умойром по¬ 
явился волшебный серебристый купол, что 
сразу вызвало волну противоречивых слу¬ 
хов, один неправдоподобнее другого. 
Но молва сходилась лишь в двух вещах. Го- 











ворили, что войдя внутрь, назад вернуться 
нельзя, добавляя при этом, что только тот, 
кто все же решится бросить вызов темным 
силам аллода и победить их, сможет разга¬ 
дать тайну печати Скракана. Этот герой так¬ 
же получит знание и оружие, способные пре¬ 
кратить бесконечную войну. Игра начинает- 
' ся с того момента, когда ваш персонаж вме¬ 
сте с тремя друзьями попадает в загадочный 
мир. 

Рождение героя 

Перед тем как приступить к изучению 
тайн Аллодов, вам предстоит создать олице¬ 
творяющего вас персонажа, наделенного 
четырьмя основными характеристиками: си¬ 
лой, ловкостью, разумом и духом. Как и в лю¬ 
бой другой серьезной НРБ, этим показатели 
не ограничиваются, хотя остальные [мана, 
жизнь, скорость, атака, рроня, защита, на¬ 
выки владения оружием и прочие) во многом 
зависят от базовых. 

Персонажи могут принадлежать либо 
к магам, обладающим тайными знаниями, 
либо к воинам - специалистам по владению 
холодным оружием. И маги и воины могут 
быть как мужчинами, так и женщинами. 
Женским персонажам свойственны более 
развитые ловкость и дух [Надо же. Помните 
народную мудрость: все бабы - дуры...), 
а мужским, соответственно, сила и разум (... 
а мужики — сволочи. — Прим. ред.). Одним из 
ключевых отличий аллодовской системы ге¬ 
нерации героев от прочих ролевых игр явля¬ 
ется то, что специализации мага и воина 
в высшей степени различны. Никаких про¬ 
межуточных классов не имеется. Если в том 
же ЙаЫо воин мог стать неплохим магом, 
то в "Печати Тайны” это исключено. Воитель 
совсем не может пользоваться магией, кро¬ 
ме как заклинаниями в свитками и зельях, 
но это восполняется умением обращаться 
с колюще-режущими предметами. Что же 
касается магов, то они слишком немощны, 
чтобы носить доспехи и совсем не признают 
оружия, разве что боевые заклятия. Такое 
положение дел ничуть не умаляет досто¬ 
инств разных классов, просто они становят¬ 
ся взаимодополняющими, и наилучшего эф¬ 
фекта вы сможете добиться, разумно ис- 
пользуя-оба класса в связках. Физическая 
слабость мага дополняется мускульной си¬ 
лой воина, а последний получает колдовскую 
поддержку. К сожалению, портрет персона^Р 
жа выбрать нельзя. Эта привилегия доступна 
только игрокам гтшібріауег, что не может не 
восприниматься как ущемления прав игро¬ 
ков семейства Іопеіу ѵѵоІТ. Недостаток кажет¬ 
ся незначительным, но на самом деле суще¬ 
ственен - одно и то же лицо может приесть¬ 
ся. Зато уж одевать героев допускается с го¬ 
ловы до ног по вашему вкусу. Правда прики¬ 
ды будут носить прежде всего функциональ¬ 
ный характер. Мода от стрелы не спасет. 

Дорогие и любимые 

Враги и монстры... Пришло время пого¬ 
ворить именно о них - ведь остров Умойр 
населен не только мирными людьми. На до¬ 
рогах разбойничают хорошо вооруженные 
банды, встречаются агрессивно настроен- 


Зігаіеду/Кеѵіеѵѵ 





ные отряды воинов и враждебные 
маги. Все они действуют согласно 
своим собственным интересам, т.е. 
их поступки сюжетно обоснованы. 

Кроме того, вам будут противосто¬ 
ять посланники другой империи, от¬ 
правленные на Умойр за тем же, 
за чем и вы. Но и дружелюбных жи¬ 
телей на вашу голову тоже хватает. 

В основном это крестьяне, торговцы 
и странники. С ними можно погово¬ 
рить и получить важную информа¬ 
цию. Кстати, жизнь острова совсем 
не ограничивается вашими дейст¬ 
виями. Так, вы сможете увидеть 
дракона, летящего по своим делам 
(ничего удивительного: ему захоте¬ 
лось искупаться в озере). 

Как обычно, мир ролевой игры 
обильно населен различными нече¬ 
ловеческими расами. На острове 
обитают хорошо знакомые всем ор¬ 
ки, быстрые гоблины, туповатые ог- 
рбглюдоеды и быстровосстанавли- 
* вающиеся тролли. Негуманоидные 
расы тоже обжили Умойр. Честно 
говоря, именно эти противникивы- 
зывают ряд вопросов. Трудно 
вспомнить, когда нам доводилось 
в последний раз воевать с пчелами, 
черепахами, белками и сороконож¬ 
ками. Довольно странно видеть зу¬ 
бастых белок и здоровенных чере¬ 
пах в серьезном ролевике. Конечно, 
понятно, что это все жертвы Катаст¬ 
рофы, но почему бы на их месте не 
оказаться волкам, медведям или 
паукам? Что же касается типичных 
фэщези-монстров, то к ним отно¬ 
сятся призраки и драконы. Призра¬ 
ки, они же нежить, созданы темной магий из 
тел умерших и полностью подчинены воле 
своего повелителя. Умойрские драконы 
только внешне похожи на своих благородных 
предков. Эти твари прониклись злой волей, 
и теперь свойственная им сила и магические 
способности направлены против сил Света. 

Огнем и молнией 

Если продолжать тему драконов, то они 
не зря считаются Опаснейшими из чудовищ. 
Будьте осторожный сражении с ни¬ 
ми: отлично владея волшебством, 
дракон в состоянии уничтожить не¬ 
большую армию. Впрочем, под ва¬ 
шим управлением маг может тво¬ 
рить не меньшие чудеса. Испепе¬ 
лить, превратить в камень, заморо¬ 
зить, ударить молнией, окатить кис¬ 
лотой - вот немногие из вещей, ко¬ 
торые способен вытворять опытный 
волшебник со своими недругами. 

Если дело дойдет до рукопашной, 
ваш подопечный вылечит воина, 
бросившегося на его защиту, при¬ 
бавит ему удачи или ускорит движе¬ 
ния. Запомните, основная сила ма¬ 
га - в количестве доступных ему за¬ 
клинаний, поэтому не экономьте 
деньги на необходимых книгах. Ваш 
маг может практиковаться в пяти 


Городской пейзаж 
цы, открывается г 
копытом 


мичен - периодически пролетают пти- 
трактира, а нетерпеливая лошадь бьет 


Подойдя к жилищу нелюдей 
теприимство 


особо расчитывайте на 


Для спасения Великого Мага, будьте готовы выполнить поруче¬ 
ние Круга волшебников 
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■ Пиво здесь бесплатное, зато цены на 

I ненный шар, по нашему). Все заклинания (за 
} исключением Жертвы Огню] тратят опреде- 
[ ленное количество маны волшебника, при¬ 
гнем ее расход зависит от мощности исполь- 
Г зуемого колдовства. Более высокий уровень 
познаний в Первооснове увеличит как про¬ 
должительность, так и силу магии. Мне пока¬ 
залось, что названия заклинаний не на¬ 
столько оригинальны, чтобы ломать голову 
об их назначении. Впрочем, если возникнет 
такая проблема, то всегда есть возможность 
узнать о действии, стоимости и особенности 
заклятий, просто прочитав автоподсказку. 

Цель оправдывает средства 

Колдовские книги, воинское оружие 
и доспехи, различные волшебные предметы 
покупаются и продаются лишь в одном мес¬ 
те - Оружейной лавке столицы Умойра. Раз¬ 
нообразие предлагаемых там товаров пора¬ 
жает. Всего в игре существует около трехсот 
различных предметов - это очень много да¬ 
же для игр жанра ПРО. Учтите, что хитрый 
лавочник продает все вещи намного дороже, 
чем покупает их у вас. Но денег все равно 
жалеть не стоит - именно снаряжение пер- 
а кардинально влияет на его спо- 
^ собности в атаке и защите. Чуть более 
> крепкая броня или неожиданно по¬ 
надобившегося вам заклинание 
е мага может решить ис- 
Ь ход серьезного сражения. 
Ь.Впрочем, полезную вещь 
ь можно найти и в мешоч¬ 


ках, которые в изобилии раскиданы 
по картам. 

Помимо героев, противостоять 
врагам призваны 15 отрядов наем¬ 
ников, чьими услугами вы можете 
воспользоваться (обладая доста¬ 
точно тугим кошельком, естествен¬ 
но). Не следует пренебрегать их по¬ 
мощью, но в то же время соблю¬ 
дайте меру, чтобы не оказаться без 
гроша в последней миссии. В сто¬ 
лице Плагате вы можете посетить 
мастеров из Школы магии и искус¬ 
ства боя. Однако прежде чем тре¬ 
нировать персонажей изрядно по¬ 
думаешь: расценки за тренировку 
умений слишком завышены, а де¬ 
нег в Аллодах, как и в реальной жизни, все¬ 
гда не хватает... 

Победа любит старание 

Совершив все необходимые действия по 
подготовке и экипировке вашего отряда, 
приступайте к боевым действиям. При выхо¬ 
де за пределы города, вы увидите карту ал¬ 
лода и список доступных поручений. Общее 
количество миссий в “Печа¬ 
ти Тайны” составляет три 
десятка: прохождение поло¬ 
вины из них является обяза¬ 
тельным. Сюжетные зада¬ 
ния даются в строгом по¬ 
рядке - вы не сможете на¬ 
чать следующего, не закон¬ 
чив предыдущую. К сожале¬ 
нию, при проигрыше в игре 
не предусмотрен альтерна¬ 
тивный вариант развития 
событий. Чтобы утешить 
нас, разработчики ввели це¬ 
лых шестнадцать миссий, 
от прохождения которых 
можно отказаться. Цель 
этих дополнительных зада¬ 
ний - потренировать героев 
и дать им возможность найти полезное сна¬ 
ряжение для успешного продвижения в ос¬ 
новной кампании. Абсолютно все миссии 
органично связаны с сюжетом и довольно 
лихо закручены. Все они постепенно прибли¬ 
жают вас к развязке игры, давая все 
более подробные сведения бб ис¬ 
тинных причинах бедствия, постиг-.-,- 
ших Умойр. Кстати, однообразных 
заданий типа “убей-их-всех” в Ал¬ 
лодах обнаружено не было. 

Если миссия пройдена, то не 
спешите возвращаться в город. По¬ 
бродите по карте, поубивайте мон¬ 
стров, поищите мешки, которые 
очень часто лежат под деревьями 
так, что их почти не видно. Многие 
события напрямую связанны имен¬ 
но с ИРС и с их реакцией на ваши 
действия. Например, в благодар¬ 
ность за своевременное спасение 
деревни от чумы, ее староста пове¬ 
дает историю о древнем склепе, та¬ 
ящем несметные сокровища, и у вас 
появится шанс отправиться в поход 


■ Огонь и лед, в 


за этим богатством. Миссии выглядят сба¬ 
лансированными, они сложны ровно на¬ 
столько, насколько это необходимо. Игроку 
будет не только интересно их проходить, но, 
что более важно, он также получит большое 
удовольствие от задания, выполненного "чи¬ 
сто”. Для победы над превосходящих силами 
противника, вы научитесь не только исполь¬ 
зовать особенности ландшафта (тип мест¬ 
ности влияет на обзор, Скорость и меткость 
персонажей], но и эффективно использовать 
слабости врагов. Если сама миссия кажется 
вам невыполнимой, то это обманчивое впе¬ 
чатление. Просто сделайте скорость игры 
поменьше, да сохраняйтесь почаще. Слож¬ 
ность игры можно поменять только в начале 
новой кампании. Всего их три и каждая из 
них изменяет следующие параметры: 

- уровень живучести, проворности 
и интеллекта “монстров”; 

- уровень цен в лавке; 

- количество получаемых ехрегіепсе 
роіпГв за истребление врагов, а, следова¬ 
тельно, и скорость роста умений. 

Примечательно, что количество монст¬ 
ров не зависит от уровня сложности. 


О сущности интеллекта 

АІ в “Аллодах” достойно справляется 
с той ролью, для которой он и был создан, 
а имейно - грамотно управляет поведением 
монстров и персонажей. Естественно, искус¬ 
ственный интеллект в “Печати Тайны” не мо- 
жетѣаменить разум живого человека, но он 
может заставить игрока немало попотеть. 
Так, если несколько выживших после схват¬ 
ки гоблинов внезапно решат “сделать ноги”, 
то будьте осторожны - увлекшись их пре¬ 
следованием, ваш персонаж может попасть 
в засаду, целью которой и было это мнимое 
отступление. При этом модель поведения 
различается в зависимости от типа монст¬ 
ров. Не ждите бегства троллей и огров, эти 
будут драться при любом раскладе сил. Орки 
же, наоборот, при убийстве их лидера начи¬ 
нают заметно паниковать. Легко заметить, 
что слабые монстры действуют наиболее 
слаженно, координируя свои действия, 
а сильные твари - яркие индивидуалисты, 
поэт ому уви деть стаю драконов довольно 
сложно: Ш | 
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Вы можете воспользоваться природной 
антипатией одного вида монстров к другому, 
стравить мерзких тварей. Возможен бой 
между чудовищами не только разных, 
но и одинаковых видов. В игре враги имеют 
собственную мотивацию действий: напада¬ 
ют на путников, охраняют сокровища, патру¬ 
лируют местность. Ваши персонажи также 
не являются беспомощными “іонитами”. 
Волшебник постарается не оказаться в цен¬ 
тре боя, предпочитая атаковать врагов изда¬ 
ли, а вооруженный мечом воин без тени со¬ 
мнения бросится в рукопашную. Игрок сам 
выбирает модель поведения героев: в наст¬ 
ройках изменяется уровень самосохранения 
подопечных - получив серьезные ранения, 
они постараются отступить; маг будет авто¬ 
матически лечить не только себя, наи нахо¬ 
дящихся рядом товарищей. 

Однако не подумайте, что АІ в Аллодах 
само совершенства Изредка компьютерные 
противники могут сморозить явную глупость. 
Например, однажды, когда моему воину уда¬ 
лось заблокировать одинокого орка, прижав 
его к скале, он так сильно “растерялся”, что 
даже не попытался парировать последовав¬ 
шую серию ударов. Иногда монстры и по¬ 
просту “забывают” вас пэеследовать, если! 
вы выходите за пределы их зоны патрулиро¬ 
вания. 

Наболевший вопрос 

Аллоды могут смело похвастаться бога¬ 
той палитрой красок, динамическим осве¬ 
щением, а также поддержкой высоких раз¬ 
решений от 640x480 до 1024x768. В “Пе¬ 
чати Тайны” большое значение уделено зре¬ 
лищности происходящего. Типичнуй картину 
ночного боя можно описать так: темноту на 
мгновение рассеивают всполохи огненного 
вала и полупрозрачное -кислотное рблако 
окутывает отряд врагов; шорох листьев за¬ 
глушается треском разорвавшей мрак мол¬ 
нии. Деревья замечательно горят, вода пле-" 
щется и отражает предметы на берегу. Фи¬ 
гурки монстров и их тени прорисованы очень 
достоверно, хотя и несколько мелковато. 
Позволяется производить переэкидировку 
персонажа прямо на поле боя. Очень краси¬ 
вы игровые заставки и элементы оформле¬ 
ния экрана (чего только, стоит зеленоватый 
кристалл миникарты!). 


Важной особенностью графики 
является подчеркнутое взимание 
к деталям — так тени деревьев из¬ 
меняются в зависимости от поло¬ 
жения солнца [хотя откуда оно в ми^ 
ре Астрала?). 

Но встречаются и графические 
несуразности. Например, если на 
поверхности воды в результате за¬ 
клинания образовалась огненная 
стена, то огонь не спешит погаснуть. 

Быть может, в мире “Аллодов” вода 
и огонь — совместимые вещи? 

“йллоды” это звучит! 

Помимо графики, “Нивал" впра¬ 
ве гордиться звуковым и музыкаль¬ 
ным оформлением игры. Дабы не 
показаться голословным скажу 
лишь, что в Аллодах количество 
различных аудио-эффектов при¬ 
ближается к двум с половиной сот¬ 
ням- Такое разнообразие не может 
не приветствоваться, тем более, что 
оно очень удачно подчеркивает ат¬ 
мосферу игры. 

|г„ Удар меча, пение спущенной те¬ 

тивы, предсмертный хрип'.врага, 
шум прибоя - все это весьма прав¬ 
доподобно звучит, особенно впечат¬ 
ляет характерное потрескивание 
и шуршание огненных заклинаний. 

На музыку “Печати Тайны” сильно 
повлияла жанровая направлен¬ 
ность - именно ненавязчивые и при 
этом немного героические саунд¬ 
треки а-ля Вагнер лучше всего под¬ 
ходят для подобной игры. Большим 
плюсом можно считать привязку музыки 
к происходящим на экране событиям. На^й 
пример, во времяфезмятежного исследова¬ 
ния местности или посещения города вы бу- " 
дете слышать спокойные и размеренные 
мелодии, а в самый разгар сражения наст¬ 
рой: музыкального сопровождения станет 
бо'ііее агрессивным и патетичным. 


Далеко не финал 

В начале разработки “Аллоды” заду¬ 
мывалась как онлайновый мультиплэйер- 
ный проект. Сама концепция отдельных 
островов-аллодов в Аст¬ 
рале как нельзя кстати 
подходит для создания 
глобального фэнтези-ми¬ 
ра в Интернет. В настоя¬ 
щее время в “Аллодах” ре¬ 
ализована возможность 
тиійріауег'а: по локальной 
сети могут играть до 16, 
а через Интернет - до 100 
человек. Встреча на поле 
брани с себе подобными 
всегда приветствуется, 
тем более, что в одиноч¬ 
ном варианте “Печать 
Тайны” можно пройти за 
сравнительно небольшое 
В этой деревне вы в относительной безопасности, но другие время [примерно 30-50 
обитатели игрового мира могут и не быть столь гостеприимны часов ] 
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Издатель РірсогсІ Оатез 
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ѴѴіпсІоѵѵз 95 


графике, а по идейному смыслу и глуби¬ 
не! 

Выкрики из зала: Так ведь хочется, 
что б красиво! Х-Сот вон глубокий, 
а графика? Даешь ВоЬо ВытЫе! И чтоб 
все игры и интересные и красивые! [зал 
скандирует] Три Дэ Эф Икс! Три Дэ Эф 
Икс! 

Оратор: Товарищи, идея о возмож¬ 
ности совмещения идейной глубины 


Стенограмма внеочередного 
Пленума по вопросам трехмерности 
в НТ5: 

Оратор, торжественно: В наши дни, 
в век мирового прогресса и господства 
высоких технологий, в век, когда ЗЭ ус¬ 
корители так ускоряют нашу жизнь, что 
порой становится страшно; когда встает 
вопрос о введении ограничения скоро¬ 
сти до 60 (рз в черте г. Москвы во избе¬ 
жание несчастных случаев, 
в этот век мы, товарищи, должны 
осознать, что ЗИх не сможетза- 
менить нам маму, папу или жену 
(мужа). Поэтому предлагаю: 
не слушать тех западных разра¬ 
ботчиков, которые кричат, что 
у них-де графика неописуемая, 
что, мол, у них карта вращается 
и всякие там спецэффекты, 
кстати, чуждые нашему народу. 

Мы, товарищи, должны понять, 
что все эти, так называемые 
новшества временные, и прой¬ 
дет год-два и у всех карта за- 
вращается, не говоря уже 
о спецэффектах. Долой трех¬ 
мерные завлекалки, будем су- ■ Юниту на переднем плане совсем худо: 
дить об игре не по изменчивой и... А позади бушует бой 




и пресловутой зрелищ¬ 
ности это миф! 

Зал скандирует: МуШ 
МуШ МуЬЫ 

Оратор пытается 
что-то сказать, его 
захлопывают. 

В небесах и на 
земле 

Аггттаг СоттапсІ от¬ 
носится как раз к тому 
] разряду стратегий, кото- 
! рые делают основную 
I ставку именно на графи- 
■ Вот этот голубой луч доставляет на базу откуда-то из поднебе- К у Хорошо ЭТО или плохо, 
сья любую технику... на которую хватило ресурсов _ МОЖ но споритЬ] [ см ВЬ| - 


ше) но похоже, что за 30 в НТ5 - буду¬ 
щее. Впрочем, хорошая графика не ис¬ 
портила еще ни одну игру. 

Хотя именно у Агтог СоттапсІ 
имеется даже не один козырь, а целых 
два: трехмерная графика и приятный 
режим управления юнитами “от первого 
лица”. 

Начнем с последнего. Идея созда¬ 
ния игры, управлять которой можно бы¬ 
ло бы “от лица” любого подразделения 
на поле боя витала в воздухе уже давно. 
Правда, почему-то до сегодняшнего дня 
с ее воплощением как-то не спешили. 
ІІргізіпд не в счет - нам хотелось не за¬ 
консервироваться в одном единствен¬ 
ном танке на веки вечные, а летать, ска¬ 
кать по полю брани, вселяясь то в само¬ 
лет, то в корабль, а то и в одинокого пе¬ 
хотинца (этакий (Зиаке на Курской 
Дуге]. 

Раз хотелось - получите и рас¬ 
пишитесь: боідойіа и ТІЬегіит 5ип 
обещают нам долгожданное на¬ 
слаждение. В будущем. Нет сил 
ждать - пожалуйста, уже вышел 
Вайіе 2опе, доводящий эту идею до 
абсур... простите, до абсолюта. Вме¬ 
сто того чтобы ДОБАВИТЬ режим 
"залезь-в-шкуру-каждого-бойца” 
они сделали его ЕДИНСТВЕННЫМ, 
начисто искоренив “архаичный" вид 
сверху. Впрочем, получилось весь¬ 
ма неплохо. Вот только вопрос о жа¬ 
нровой принадлежности не даст 
вам спать спокойно, если кроме 
іе одно попадание РТЗ вы не переносите ничего на дух. 

_ Что же остается несчастным 

поклонникам народного жанра, ко¬ 


торым уже не в мочь наблюдать за бата¬ 
лиями с высоты птичьего полета, чьи ру¬ 
ки уже обчесались от желания собст¬ 
венноручно надрать кому-нибудь... на¬ 
мылить шею ненавистному противнику. 
Ну что ж, если таковые имеются, спус¬ 
кайтесь со своих генеральских небес 
в самую гущу боя, только учтите, что 
здесь и убить ненароком могут. Стреля¬ 
ют, знаете ли. Война все-таки. 

Трехмерные горы... 
асфальтовые равнины 

Предыстория игры настолько, мягко 
говоря, традиционна, что останавли¬ 
ваться на ней не имеет смысла. Скажу 
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проблемы. Дело в том, 
что обширные равнинные 
пространства Агтог 
Соттапф которые пред¬ 
стают во всей красе 
именно в виде сверху, 
вдруг оказываются абсо¬ 
лютно плоскими и одно¬ 
цветными поверхностя¬ 
ми, отчего игра приобре¬ 
тает такой убогий вид, что 
хочется сразу переклю¬ 
читься обратно в Зй ѵіеѵѵ. 
Да, горы есть, вода сде¬ 
лана безупречно, да, 
ландшафт стопроцентно 
трехмерен, но господа 
разработчики, где, на ка¬ 


только, что в далеком будущем идет 
война между землянами и инопланетной 
расой. За любую из этих сторон вы, соб¬ 
ственно, и сможете сыграть. 

Далее по тексту должны были бы 
следовать описания игровых возможно¬ 
стей, хозяйственной схемы, юнитов и т.д. 
и т.п. Но только не для Агтог СоттапсІ. 

Рассказ об этой игре надо начинать 
с главного и, пожалуй, единственного, 
что серьезно отличает ее от предшест¬ 
венников. Как уже говорилось, в Агтог 
СоттапсІ реализована возможность 
управления боем непосредственно “от 
лица” любого юнита. Молчите, фанфа¬ 
ры, туш играть рано. Я сказал "от лица” 
юнита, но не уточнил, от какого лица. 

И вот тут-то и обнаруживается главная 
загвоздка. Как вы себе представ¬ 
ляли, уважаемые читатели, пере¬ 
воплощение в танк или, скажем, 
самолет? Правильно, ваше вирту¬ 
альное “я” занимает кабину боевой 
машины, перед глазами - удобная 
панель управления конкретно этим 
транспортным средством, страте¬ 
гия превращается в симулятор, 
в руки просится джойстик. Не так 
ли? Если так, тогда продолжаем 
ждать С&С 2 и иже с ним. Потому 
что в Агтог СоттапсІ управление 
выбранным юнитом осуществля¬ 
ется от ТРЕТЬЕГО лица и, по сути, 
представляет собой ни что иное, 

как банальное перемещение каме- щ правда, очень напоминает Тоіаі АппіЫіаііоп? А если бы они 
ры за спину танка. и ландшафт нормальный нарисовали... 

Что ж, не совсем то, что хоте- 




Вот он - 30 вид от третьего лица. Почувствуйте себя е 


Может ли заяц стать 
алкоголиком? 

Ну да ладно, не видом единым 
жива РТЗ. Посмотрим, как там 
обстоят дела с содержанием. 
Здесь никаких сюрпризов: в на¬ 
чале миссии вы получаете основ¬ 
ное сооружение, Іапбіпд раб, 
что-то типа базы. Находите мес¬ 
торождение полезных ископае¬ 
мых, отправляете туда мобильную 
буровую установку, грузовики пе¬ 
ревозят сырье на базу, а там вы 
уже получаете все, что необходи¬ 
мо в хозяйстве любого реальнов- 
, ременного стратега. Если вы, ска¬ 
жем, заказали построить танк, 
- то при этом красивый голубой луч 


лось, но тоже неплохо. В конце концов, 
авторы игры никого не обманули, они 
ведь и не обещали вида а Іа танковый 
симулятор. Если бы, например, в ТА бы¬ 
ла возможность наблюдать за боем 
из-за спины юнита, это было бы просто 
непередаваемое зрелище, не говоря 
уже о новых возможностях управления. 
Такой обзор действительно придает 
зрелищности игре, но... За все надо пла¬ 
тить. И в случае с Агтог СоттапсІ 
в жертву этой самой зрелищности при¬ 
несено удобство управления боем. Видя 
перед своим носом только один единст¬ 
венный танк, напрочь теряешь пред¬ 
ставление о том, что в это время творит¬ 
ся с остальной армией, а ведь есть еще 
и база и беззащитные транспортники... 
Только не спрашивайте меня как это 
возможно, чтобы все и сразу. Не знаю. 
Но вот, например, в ВаШе 2опе, сидя 
в своем танке, остаешься полноправ¬ 
ным командиром всех своих подчинен¬ 
ных. 

Традиционный вид сверху в Агтог 
СоттапсІ намного привычнее и удобнее 
в плане управления, но и тут есть свои 


кой планете вы видели такую асфальто¬ 
образную землю!? Позвольте процити¬ 
ровать знаменитую фразу Станислав¬ 
ского: НЕ ВЕРЮ! 

Впрочем, не все так плохо. В игре 
есть еще один вариант обзора: изомет¬ 
рическая, она же косоугольная проек¬ 
ция. Это наиболее оптимальное положе¬ 
ние камеры, сочетающее в себе относи¬ 
тельное удобство управ¬ 
ления и неплохой обзор. 

Львиную долю игры вы 
как раз и проведете 
в этом изометрическом 
виде. Конечно, плоская 
земля не превращается 
в “пересеченную мест¬ 
ность”, но, по крайней ме¬ 
ре, не так сильно броса¬ 
ется в глаза. Но про ве¬ 
ликолепные движения 
машин по склонам хол¬ 
мов и оврагов, как это 
было в ТА, пока придется 
забыть. Так же, как и по- 


возносит необходимое количество ре¬ 
сурсов куда-то в небеса и оттуда же, аки 
манна небесная, спускается новенькая 
боевая единица. Лепота! 

Затем свежеиспеченная бронетех¬ 
ника кучкуется и отправляется на поис¬ 
ки неприятностей на свой капот. Причем 
двигаться ваш отряд может в любом по¬ 
строении и в любом "настроении” (тоѵе, 


эффекты ничего, почти как в ТА, р 
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■ Кто скажет, что в нашей стране горы не трехмерные!? Что гово¬ 
рите? Почему все остальное плоское? А это чтобы вы наши го¬ 
ры оценить смогли! 


самый крупный недоста¬ 
ток Агтог СоттапсІ. 
Стоит начать первую 
миссию, как начинаешь 
путаться и нервничать. 
Когда юнитов становить¬ 
ся больше, а щелкать 
мышкой приходиться ча¬ 
ще, уже начинаешь не¬ 
цензурно выражаться. 
К тому моменту, когда уп¬ 
равление более или ме¬ 
нее укладывается в голо¬ 
ве - миссия проиграна. 
Дело в том, что для выде¬ 
ления юнита недостаточ¬ 
но просто левого щелчка 
мышки, как в других 


очередная загвоздка. При обзоре из-за 
спины выделение юнита на панели цен¬ 
трирует карту на нем. Например, если вы 
таким образом захотели вызвать под¬ 
крепление, то придется покинуть поле 
боя, только после чего появится воз¬ 
можность увидеть родную базу. Скро- 
лить же карту обратно, как вы понимае¬ 
те, весьма долго. Зато при виде сверху 
она не сдвинется с места, кого бы вы не 
выделяли. Так что научиться виртуозно¬ 
му управлению все-таки можно. Как го¬ 
ворится, при определенной сноровке 
и медведя можно научить кататься на 
велосипеде. Вот только вопрос, хватит 
ли у вас терпения? 

Не все то золото, что 30? 




бипЬ, кіІІ). Судя по всему, этими уме¬ 
ниями обладает и АІ. Иногда, Н 
встречая основную армию против- НИ 
ника, компьютер пытался обойти ее 
на безопасном расстоянии, чтобы 
нанести удар по незащищенной 
базе. Правда при защите своей 
собственной, компьютер допускает 
глупейшие ошибки. Он может, на¬ 
пример, в срочном порядке на¬ 
штамповать десяток танков, кото¬ 
рые будут тупо толпиться возле по¬ 
гибающей базы, вместо того, чтобы 
открыть огонь по нападающим. 

Обычная тактика АІ - постоян¬ 
ные небольшие атаки, которые, 
впрочем, достаточно легко отбить. ■ ЗО эффекты во всей красе. Вот только если б не было этой веч- '^ 

,, . „ дать, іч тому же, у аь полно недо 

Наверное, из-за такой наступа- ной дымки на горизонте. .. м ’ ’ 

тельной стратегии компьютер час- 


Агтог СоттапсІ получился 
весьма странным. Несмотря на 
множество недочетов, он все-та- 
ки производит положительное 
впечатление. Играть хоть и не¬ 
удобно, но интересно. Да и гра¬ 
фика вполне на уровне. Плавные 
переходы камеры, детально про¬ 
рисованные юниты (их можно 
разглядеть вблизи], выстрелы 
и взрывы, достойные ТА, горы 
и озера - все это действительно 
красиво. Почему же это не вызы¬ 
вает восторга? Прежде всего по¬ 
тому, что есть уже и тот же ТоЬаІ 
АппібіІаЫоп, и Муйі, да и тот же 
ВоЬо ВигпЫе уже успели пови¬ 


то оставляет родную базу без прикры¬ 
тия. Вывод - для победы достаточно ок¬ 
ружить свою базу и шахты стационар¬ 
ными орудиями и можно спокойно ехать 
искать вражеский оплот. Конечно, это 
срабатывает не всегда, но часто. 

Теперь остается сказать о послед¬ 
нем - об управлении. На наш взгляд, это 


стратегиях. На него нужно сначала на¬ 
вести курсор, (когда юнит в движении - 
сделать это весьма непросто], а затем, 
удерживая ЗЫ(Ь, нажать правую клавишу 
мыши. Такие же действия производятся 
и для группирования юнитов, строитель¬ 
ства и т.д. После всего этого кошмара 
менюшки с подменюшками из ѴѴаг 
ѴѴіпб начинают казаться 
уже "интуитивным управ¬ 
лением”. Мгновенно пе¬ 
ремещаться по карте 
также нельзя. А карта 
большая и скролится 
медленно. Во время чего, 
обычно, погибает, ска¬ 
жем, любимый вертолет. 
Правда, процесс можно 
упростить, если научить¬ 
ся пользоваться панелью 
управления внизу экрана. 
На ней отображены все 
группы юнитов, а также 
здания и боевая техника, 

_ не присоединенная ни 

■ При максимальном приближении можно рассмотреть каждую Однако 

деталь боевой машины. Спасибо разработчикам, сработано ка- 

чественно и Т У Т играющего ждет 


- статков, которые отпугнут многих 

из игроков. 

В общем, настал уже такой момент, 
когда не все то, что 30 - шедевр. Похо¬ 
же, что средненькие игры уже стали по¬ 
являться и во втором эшелоне РТ5. То, 
что камеру можно вращать, а карту мас¬ 
штабировать более не является залогом 
всенародной любви. Или это мы с жиру 
бесимся? Только не подумайте, что 
Агтог СоттапсІ плохая игра. Просто 
странно видеть в жанре трехмерных ЯТ5 
не суперхит, а ОБЫКНОВЕННУЮ игруш¬ 
ку. 

Александр Сидоровский 


Игрвваи 


Звук и музык 
Вригиналькпст 


Рейтинг 
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Жанр 
Издатель 
Разработчик 
Системные требования 
Рекомендуется 
МиІЪірІауег 


Приятно, что российские разработ¬ 
чики постепенно начинают обращать 
внимание на отечественную историю. 
Один из таких примеров - новая игра 
'Третий Рим”, переносящая нас во вре¬ 
мена феодальной раздробленности Руси, 
в период ''домонгольского' 1 развития. 
О чем, кстати, достаточно подробно рас¬ 
сказывается. Единственное, что остается 
в данном контексте неясным, так это не¬ 
посредственно название игры. Сразу 
предоставляю всем желающим уличить 
себя в тотальном невежестве, но все же 
промолчать здесь просто невозможно. 
Дело в том, что под “Третьим Римом” 
всегда было принято подразумевать 
Москву, которая до татаро-монгольского 
нашествия (во времена киевской Руси], 
естественно, никак не могла еще претен¬ 
довать на столь величественное сопос¬ 
тавление. Именно отсюда и возникает 
вопрос о том, как же тогда название игры 
соотносится с ней самой. Хотя, в кон- 
це-концов, это и не столь важно. 

“Третий Рим” лично мне напомнил до 
боли знакомых ѴѴагІогсІз II, но уже в реаль¬ 
ном времени. В распоряжении играющего 
имеется несколько городов, где можно воз¬ 
водить определенные (из 22 доступных за 
всю игру] строения, часть из которых явля¬ 
ется фортификационными сооружениями. 
Назначение остальных — самое разнооб¬ 
разное. Например, библиотека служит для 
обучения князей (которые со временем на¬ 
бираются опыта], кузница - для изготовле¬ 
ния оружия и доспехов, амбар - для хране¬ 
ния запасов продовольствия, и так далее. 
Войска формируются из числа городского 
населения, командование ими можно пору¬ 
чить лояльным князьям. Кстати, всего в иг¬ 
ре у разных сторон предусмотрено 13 раз¬ 
новидностей боевых юнитов. 

Когда дело доходит до битвы (если дохо¬ 
дит, ибо перед большинством сражений 
можно попытаться откупиться от нападаю¬ 
щих или, наоборот, отнять у врагов деньги 
и принудить их к отступлению без боя], 
то она протекает в уже привычном реальном 
времени. Которое, что приятно, можно пре¬ 
рвать нажатием одной кнопки - тогда побе¬ 
дившего и потери с обеих сторон вычислит 


ПеаІ-йте зСгаСеду 

ДОКА 

Перун 

4860X2-66, 8 МЬ ПАМ 
Репйит 90,16 МЬ ПАМ 
п/а 

ѴѴіпсІоцѵз 95 


компьютер. 

Изюминкой игры является возможность 
наказывать или награждать как находящих¬ 
ся в городах князей, так и городское населе¬ 
ние. Князя, например, можно упрятать 
в тюрьму или казнить. А из горожан, скажем, 
повесить каждого десятого или, наоборот, 
раздать простому люду бесплатную 
медовуху. Разумеется, от характера 
ваших действий зависит лояльность 
населения [князей) и его мораль. 

А высокая мораль, помимо прочих 
плюсов, дает возможность повысить 
налоги. Лишних денег ведь никогда не 
бывает, не правда ли? 

Помимо прочего, можно отправ¬ 
лять торговые караваны и засылать 
шпионов во вражеские владения. 
Кстати, особенно оригинально смот¬ 
рится постоянно ведущаяся летопись, 
рассказывающая о развитии событий 
в контексте предпринимаемых вами 
действий. 

Игровой процесс разбит на мис¬ 
сии (цель которых может быть самой 
разной, начиная от защиты собствен¬ 
ных населенных пунктов, и кончая ис¬ 
треблением купцов в отдельно взятом 
вражеском городе], причем с самого 
начала играющему предлагается вы¬ 
брать одну из четырех кампаний. Вы 
можете попробовать себя в роли со¬ 
бирателя русских земель, предводи¬ 
теля, способного дать отпор ордын¬ 
ским полчищам. Или, наоборот, 
встать на сторону этих самых тата¬ 
ро-монгол и сжечь родную землю 
буквально дотла. А может быть вам 
ближе крестоносцы? Что ж, можно 
пойти и по этому пути. 

Скажем сразу, что графика игры 
выполнена на уровне. Уточним — на 
уровне тех же ѴѴагІогсІБ 2. То есть выглядит 
она по сегодняшним меркам достаточно ас¬ 
кетично. Впрочем, не производят какого-то 
особенно сногсшибательного впечатления 
и анимационные вставки. Музыка же пред¬ 
ставляет собой незатейливые мидишники, 
которые неплохо вписываются в общую ат¬ 
мосферу игры. 

Что же касается непосредственно ее 
самой, то вряд ли можно назвать “Третий 
Рим” достаточно разнообразным или слож¬ 


ным. Напротив, все предельно тривиально. 
Развиваем города, собираем армии, прохо¬ 
дим миссию за миссией. Впрочем, многим 
игра может вполне прийтись по душе. Осо¬ 
бенно тем, кто любит всевозможные мелкие 
прикольчики типа возгласов от ваших сол¬ 
дат вроде “Чего изволите?” или провозгла¬ 
шения глашатаями княжеской воли: "ба¬ 
бам - мед, мужикам - баб”. 

Саламон Тутанхамоновичъ 
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Жанр ПеаІ Тіте ТасЬісз 
Издатель ЕІесЬгопіс Агѣз 

Разработчик 881 

Системные требования Репйит 90,16 МЬ ПАМ 
Рекомендуется Репйит 133,16 МЬ РАМ 
МиІЬірІауег модем, нуль-модем, Интернет 
_ ѴѴіпсІоѵѵз 95 _.' : 

"В той пустыне под бледным взором луны ходят мертвецы. . 
В безветренные ночи они бродят по песчаным дюнам. ' 
Они размахивают оружием в насмешливом вызове всему живому 
и изредка призрачным голосом шепчут единственное слово,:* 
которое помнят из жизни, имя древнего повелителя тьмы.. 
Они шепчут имя Нэгаш ". 

Из книги мертвых “ѴѴагНаттег Дгтіее — ТНе ІІпбеасІ" 


После появления первой части иг- 
Щр ы ѴѴагЬаттег: ЗЬасіоѵѵ о( ЬЬе НогпесІ 
§ШаЬ прошло уже довольно много вре- 
рмени, и, возможно, у многих впечатле- 
І-:.ния о ней уже успели поблекнуть, по- 
|‘ крывшись паутиной серых будней. Что 
рж, пришла пора встряхнуться и вновь 
^окунуться с головой в захватывающий 
Шлир сражений ѴѴагЬаттег’а. Багк 
рртеп позволит вам вновь пройтись ог- 
І^нем и мечом по врагам человечества, 
^почувствовать себя генералом непобе- 
Цідимой армии. Сотни солдат готовы 
Трі ждут приказа — командуйте, повели- 
| тель! 

II Как и первая часть, Оагк Огпеп ос- 
Іргаван на настольной версии 
ІіуѴагЬаттег: ТЬе Бате о? РапЬазу 
ШаШез. Поэтому основные моменты 
|*игра унаследовала из правил и истории 
Населенной ѴѴагЬаттег. Действие и на 
ТІэтот раз переносит игроков на терри- 
ІЦхорню Империи, для которой воистину 
^Наступили черные дни. Новая угроза 
Нисходит от нежелающих спокойно 
рдпать в своих могилах мертвецов. Хотя 
^начинается все довольно-таки тихо 
Ірі мирно, если такое вообще возможно 
рв мире ѴѴагЬаттег. Как и раньше, вам 
І'Придется играть роль старого доброго 
^командира отряда наемников, торгую- 
ІІЙцего смертью за звонкую монету. Ря- 
Щдом с вами, как и в первой части, сра- 
ржаются верные отряды БгисІдеЬгіпдег 
ІІСаѵаІгу и БгиРдеЬгіпдег ІпЕапІху. Плюс 
Цк этим, можно сказать уже, родным для 
Лвывалых игроков войскам, придается 
Ши солидное подкрепление — БгиРде- 
ШЬгіпдег СгоззЬоѵѵз и БгисІдеЬгіпдег 
рраппоп. 

Цель первой миссии проста — охра- 
І'на денег купцов-толстосумов от бес- 
Цчинствующих гоблинов. Впрочем, она 
І:не имеет прямого отношения к основ¬ 


ной линии сценария и просто позволяв 
ет втянуться в ритм игры, освоить нег| 
сколько измененный интерфейс. Послед 
успешного ее прохождения вас вызовут?! 
во дворец для приватной беседы с Им¬ 
ператором. Он, а потом и лучший друг| 
Моргана Бернхардта (его друг - ваш': 
друг), Свен Карлссон из страны Вогсіеп; 
Ргіпсез, попросят помощи. Несметный! 
полчища зеленокожих орков и гобли-^ 
нов наводнили Вогсіег Ргіпсез и угрох? 
жают границам Империи. Разумеется,'?! 
только вы и можете “уговорить” их по-1 
кинуть столь нелюбезно захваченный^ 
территории. I 

После, разумеется блестящей, по~Ц 
беды к вам придет более полное пони 
мание проблемы. Гоблины лишь! 
в страхе убегают от легионов живы^ 
мертвецов, сотнями и тысячами восч; 
стающих из своих могил и усыпальниц? 
по всему миру. Для выяснения причин] 
столь пугающих событий 6га піЙ 
ТЬеодопізІ (верховный жрец и советник! 
Императора] обращается к иЬѳга 1 
Могйз, книге мертвых. Теперь вы узнаЧ 
ете, кто будет вашим основным врагом.? 
в игре - это сам Кіпд БгеасІ (№дазЬ|| 
Чтобы вы смогли полностью прочувст-| 
вовать кем является ваш грозный со-! 
перник, кратенько введем Вас в курс 
дела. 

Историческая справка 

ЦадазЬ родился на далеком юге;; 
в государстве АгаЬу около 5000 лет ; | 
назад до времени, в котором происхо-г] 
дит действие. ІМадазЬ’а с самого детст-| 
ва интересовал вопрос жизни и смерти,’ 
он подолгу наблюдал за процедурами; 
мумификации, похорон знати и, в конце, 
концов, поклялся жить вечно. И это ему! 
удалось, он смог изготовить эликсир иа| 
человеческой крови, который продлял; 1 
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жизнь. После того, как его соплеменни¬ 
кам надоело, что рядом кто-то практи¬ 
кует черную магию, ІМадазб был изгнан 
родного города. Великий маг еще 
несколько сотен лет экспериментиро¬ 
вал, изобретал новые заклинания и, 
наконец, добился таки своего — на- 
поднимать из небытия мертве¬ 
цов и подчинять их себе. В ходе этих 
он полностью ка- 
-либо человеческих признаков — 
как физических, так и духовных. Кіпд 
ОгеасІ обладает невероятной силой, ги- 
— ничто по сравнению с ним. Как 
ему просто нет равных (в на- 
и компьютерных версиях 
ксимальный уровень мага четвер- 
Я, а ІЧадазМ — пятого уровня). Стоит 
и его экипировку: Доспехи 
защищают даже от прямых попа- 
артиллерии, а огромный меч 
немало горячих голов. В общем, 
л будет противостоять создатель не- 
імантии и его бесчисленные легионы 

Но это еще не все. Перед тем как 
лицом к лицу с королем ужаса, 
по сценарию придется уничтожить 
предмета, способных сделать его 
Первым основным за- 
по сюжетной линии будет поиск 
уничтожение иеѵѵеі о( МоггзІіеЬ. Что- 
максимально осложнить жизнь иг- 
создатели игры поместили 
предмет в карман самого герцога 
нфреда Карстайна, проживающего 
Зуіѵапіа. Что особенного в этом высо- 
зодном джентльмене, спросите вы? 
так, ничего, кроме того, что он явля- 
одним из наиболее старых и муд¬ 


Знаете, ребятки, что в танке главное?.. ?! 


рых вампиров. Манфред, наверное, 
входит в пятерку самых могуществен¬ 
ных антигероев вселенной 
ѴѴагЬаттег. Если вам удастся разде¬ 
латься с герцогом и остаться в живых, 
Император даст новый приказ - найти 
и уничтожить НапсІ о? ІМадазЬ. По игро¬ 
вой версии под этим названием скры¬ 
вается достаточно могущественный 
некромант, верный слуга ОгеасІ Кіпд-а. 
За ним придется съездить в государст¬ 
во Кізіеѵ (эквивалент России в мире 
ѴѴагИаттег). При хорошем стечении 
обстоятельств и мудром управлении 
армией, НапсІ о( ІЧадазгі будет повер¬ 
жен, и перед вами встанет новая и са¬ 
мая сложная (не считая последнего 
сражения) задача. На этот раз придет¬ 
ся отыскать ВІаск ОгаіІ, спрятанный 
в лесных чащах ВгеЬоппіа. Но авторы 
и теперь решили максимально услож¬ 
нить задачу, потому что ВІаск бгаіі не 
какая-нибудь “чашка" вроде обычного 
грааля, а отряд из двенадцати умерших 
рыцарей из ВгеСоппіа, этаких антипа¬ 
ладинов. 

После преодоления последнего 
препятствия придется приступить 
к ликвидации ІМадазИ’а. Кстати, его уже 
два раза убивали, но проходило не¬ 
сколько сотен лет, и великий повели¬ 
тель мертвых появлялся вновь. В по¬ 
следний раз его победил не кто-ни¬ 
будь, а сам бого-человек Зідтаг, осно¬ 
ватель Империи. 

Один в полб не воин... 

Все вселяющие душераздирающий 
страх монстры не противостоят вам 
в одиночку. В Оагк Отеп присутствуют 
такие виды войск, как: зкеІеЬопз, гот- 
Ьіез, дбоиіз (раса пожирателей падали 
и трупов поверженных врагов), ипбеасі 
сЬагіоСз , ѵѵідИЪз (давно умершие знат¬ 
ные воины), титтіез, ѵѵгаійіз (некро¬ 
манты, чьи души были уничтожены во 
время занятий темной магией), ѵат- 
рігез, песготапсег, зсгеатіпд зсиІІ сай— 
ариіі (катапульта собранная из костей 
и стреляющая горящими черепами). 
Чтобы не было скучно, в игре есть мно¬ 
жество разнообразных отрядов орков 
и гоблинов, время от времени встреча¬ 
ющихся на пути. 

Вполне естественно, ваша армия 
тоже будет постепенно пополнятся уже 
знакомыми по первой части и совер¬ 
шенно новыми отрядами: агсМегз, ИаІ- 
Ьегсііегз, (ІадеІІапЬз, ітрегіаі дгеаі 
зѵѵогбз, ітрегіаі тогЬаг, зЬеат Сапк (на 
паровом ходу, но все-таки танк], бѵѵаіЧ 
ѵѵаггіогз, ітрегіаі Ьоѵѵтеп, ѵѵооб еІ( 
агсбегз, ѵѵоосі е№ Ыабе диагсіз (эльфий¬ 
ская пехота), Ьгеетап, різіоііегз, Вадпаг 
ѵѵоіѵез (кавалерия расы І\Іогзетеп), 
ЬгеЬоппіап дгаіі кпідЬТз, одгез и многи¬ 
ми другими. Важную роль по-прежнему 



• Здесь можно просмотреть личные 
нанять новых бойцов, купить доспехи. 

будут играть маги, которых у вас 
двое: ЬгідЬЬ ѵѵігагсі и ісе гладе. В распо¬ 
ряжении каждого около дюжины 
личных заклинаний. Также ваши 
ды могут быть значительно 
десятком магических 
как-то: штандарты, мечи, щиты, 
ритуальные книги. 

Подробные сведения о юнитах., 
можно почерпнуть из руководства, ко-$ 
торое мы поместили в этом номере^ 
“Навигатора”. 


Об интерфейсе 


I 


В сравнении с первым ѴѴагНат-;| 
тег, существенно упрощена механика 
игры. Больше не приводятся характе і 
ристики отрядов. В описании краткой 
оговорены их сильные и слабые старо?..* 
ны, например: быстро передвигается ;Щ 
большой опыт в сражениях, не может | 
пользоваться доспехами и т.д. Управ-1 
ление осуществляется шестью кнопка- 
ми, указатель мышки изменяется в за-,| 
висимости от того, на что указывает.’! 
Вопросы, связанные с построением:'! 
в наиболее выгодный боевой порядок! 
решаются компьютером без вашего! 
участия. Перемены коснулись также?*! 
и стрелковых юнитов. Лучники и артил-1 
лерия могут стрелять навесом и, если! 
они расположены на возвышенностй;;| 
то радиус поражения увеличивается*! 
Имейте ввиду, что они, как и раньше, I 
будут тупо продолжать вести огонь по І 
противнику, который уже ввязался і 
в ближний бой с вашими отрядами;^ 
При этом урон своей армии они наносят | 
колоссальный, вот и приходится вещ 
время суетится и проверять, кто в когоЦ 
стреляет. 

Карта больше не присутствует нёи 
экране, вызываясь нажатием клавиши! 
“пробел”. При этом сражение замирает, а 
предоставляя вам время на принятие! 
стратегических решений. Чтобы была*! 
легко определить примерное местопо-,| 
ложение любого отряда, иконка с его.^ 
флагом перемещается по периметру.| 
экрана. Если флажок, к примеру, слеваЦ 
то и отряд находится слева от видимого | 
участка поля. Щелкнув мышкой на этощ 
иконке, вы вызовете окно управления'! 
отрядом. 
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Утей 


5ігаіеду/Кеѵіеѵѵ 


Время ошенш: ага 1 ді 2 часов 
Сложность: высокая 
Знание английского: желательно 


Вопросы рекрутчины 

Еще больше авторы отошли от 
оі Йпе НогпесІ Пай в вопросах 
оплаты, экипировки и воспол- 
войск. Новые отряды присоеди- 
за просто так, часто во время 
Платить наемникам, поче- 
больше не надо, а если и убьют 
жом кого-нибудь, то хоть в чис- 
поле можно купить новых рекрутов, 
зарабатываются очень про¬ 
прямо пропорционально количе- 
убитых вражеских солдат, иногда 
вываливаются из уничтоженного 


Магическая вселенная 


Имеется возможность прикупать 
мощную броню и продавать ма- 
ские предметы. В отличие от пер- 
части, в Оагк Отеп магические 
нарисованы достаточно 
и легко заметны, могут переда- 
между вашими отрядами, и вы- 
из убитых. Система магии не 
- через строго отмерен- 
промежутки времени появляются 
очки, которые можно ие¬ 
на применение заклинаний. И, 
заработало “сііареі тадіе", 
прекращающее действие 
іждебных заклятий. А вот психоло- 
поведения юнитов остались преж- 
Іііними: одни отряды боятся или ненави- 
ТІдят некоторых врагов, другие момен- 
ртально впадут в панику, будучи атако- 
Ірзаны с тыла или флангов. Стоит заме¬ 
стить, что любой монстр из бестиария 
§§йежити внушает страх, поэтому проти- 
Швостоящие ему бойцы иногда пускают- 
Цёя наутек, не оказывая сопротивления. 


О нелинейности 


Несмотря на заявления разработ¬ 
чиков о нелинейности сюжета, в пер¬ 
вом ѴѴагИаттег’е сюжет был более 
^разветвленным. Здесь же помимо ос- 
' новных миссий встречаются дополни¬ 
тельные, построенные по следующему 
Принципу: “Привет, у нас тут проблема 
[• возникла, помоги нам, а мы тогда с то- 
}бой пойдем/денег дадим/артефакт 
•подарим!” При этом, если вы будете ув¬ 
лекаться решением второстепенных 
^задач, то к началу “штатных” сражений 
ЁНротивник сумеет скопить более мощ¬ 
еные силы. Или вам придется отбивать 
то, что ехали оборонять, но опоздали. 


Николай Барышников 
Егор Козьменко 


Это вам батенька, 
не настольные игры 

к Искусственный интеллект выглядит 
несколько странно: иногда поражает 
[хитрым действием, а в другой ситуа- 
— безграничной тупостью, попада¬ 
юсь в большинство расставленных ло- 
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вушек. Зато во время припадков ела-; 
боумия компьютер пытается оправ 
даться и берет числом, переходя в мае-:; 
совую фронтальную атаку. Впрочем! 
когда неприятель превосходит васЗ: 
в живой силе раза в три, то вам уже бу4| 
дет не до рассуждений об искусствен-! 
ном разуме. 

О графике и музыке 

По сравнению с первой частью гра¬ 
фическое существенно улучшилось.^ 
Игра стала полностью трехмернеш 
холмы, овраги, леса, озера, рекі| 
и строения выглядят вполне натураль-] 
но. Сражения проходят не в маленькомй^ 
окошке размером в половину экранй,| 
а занимают его целиком. Но, честно го-* 
воря, многое можно было сделать и по.-:| 
симпатичнее. Спрайты несколько плот] 
сковаты, да и движок слегка приторма-| 
живает. Не буду кривить душой и огуль-ѵ 
но ругать все подряд, так как часто] 
встречаются просто классно прорисо] 
ванные моменты - снаряд попадает! 
в отряд, и тела разлетаются в стороны; 
у гхол и вампиров видны красные гла¬ 
за; из печных труб идет дым, а лопастй| 
мельниц вращаются. К тому же, в пылу ’ 
битвы особенно не успеваешь обра-І 
щать внимание на недостатки. Звуки! 
сделаны на совесть, вопли сражаю^ 
щихся ласкают слух. Особо хочется о#| 
метить разговорную часть, которая от « 
ражает строку из мануала: “0звученр| 
профессиональными актерами”. Орки- 
говорят с орковским акцентом, кислей 
виты со славянским, огры — эти вооб | 
ще на ломаном жаргоне. 

В заключение хотелось бы отмед! 
тить, что игра получилась добротном 
и вполне может занять головы любите-І 
лей жанра ВТЗ/ѴѴагдате, ну а уж пб^| 
клонников вселенной ѴѴагЬаттег'а 
и подавно, на долгое и счастливое вре^| 
мя. Возможность же игры по модемЦ 
и сети (включая Интернет] делает Оар|| 
Отеп еще более привлекательным, тай 
как в таком режиме появляется воз-1 
можность играть не только за Импе«д 
рию, но и за живых мертвецов с придар 
ными орками/гоблинами, составляв 
армии по собственному вкусу. 
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Пожалуй, ни один другой симулятор не 
анонсировался издателем так охотно и по¬ 
дробно, В различных игровых журналах 
Раісоп 4.0 посвящено немало репортажей, 
издателем опубликованы пресс-релизы, 
интервью с разработчиками и многочис¬ 
ленные скриншоты. И, тем не менее, на мо¬ 
ей памяти ни один другой проект не вызывал 
такого количества слухов и сплетен. Игруш¬ 
ку главным образом ругают — одни говорят, 
что уровень сложности сима позволит иг¬ 
рать в него только действующим пилотам 
ВВС, другие относят новый Раісоп едва ли не 
к аркадам; говорят о слабой графике — при 
этом бытует стойкое мнение, что минималь¬ 
ная аппаратная конфигурация для Раісоп 
4.0- это Р2 с 30-акселератором. 

На сапом доле 

Игрушка имитирует Р-16С партии 
50/52 — это последняя серийная модифи¬ 
кация истребителя. Раісоп 4.0 позициониру¬ 
ется как симулятор с высокой степенью ре¬ 
алистичности полетной модели, авионики 
и систем вооружения. Само собой, такие за¬ 
явления ко многому обязывают: Р—16 — са¬ 
молет старый и хорошо известный, так что 
людей, способных авторитетно обсуждать 
реалистичность Р4, найдется немало. Кста¬ 
ти, рабочая демо-версия игрушки уже су¬ 
ществует, поэтому разговор о Раісоп 4.0 бу¬ 
дет вестись в настоящем времени, хотя по¬ 


явление конечной версии ожидается не 
раньше лета. 

По мнению журналистов и экспертов, 
тестировавших новый Раісоп на салоне 
в Атланте, этот сим предоставляет лучшую 
на сегодняшний день имитацию работы ра¬ 


дара АРБ-Б8, системы управления оружи¬ 
ем, НІЮ (системы индикации на лобовом 
стекле] и другого оборудования. Кокпит ин¬ 
терактивен — каждый тумблер, выключа¬ 
тель, кнопка или рычаг выполняет те же 
функции, что и аналогичное устройство 
в кабине реального Р-16. С одной оговор¬ 
кой: по соображениям секретности, созда¬ 
тели игры не могли полностью воспроизве¬ 
сти все возможности бортовых систем во¬ 
енного самолета. Чтобы не начи¬ 
нять виртуальный кокпит нерабо¬ 
тающими устройствами, дизайне¬ 
ры Місгоргозе просто удалили их 
с центральной панели (той, которая 
над спидометром и альтиметром) 
исчез ряд кнопок и тумблеров, кон¬ 
тролирующих параметры связи 
и навигации. В результате панель 
уменьшилась, и рядом с ней не на¬ 
шлось места индикатору скольже¬ 
ния. В остальном же виртуальный 
кокпит весьма точно воспроизво- 


но неужели вас никогда не раздражали го¬ 
ры, выскакивающие из этого тумана, как 
чертик из коробочки? В реальном мире при 
хорошей погоде видимость достигает 50 
километров. Естественно, разглядеть на та¬ 
ком расстоянии самолет или танк невоз¬ 
можно, а вот крупные детали рельефа видны 
отлично. Для Р4 был разработан специаль¬ 
ный механизм понижения количества дета¬ 
лей, обеспечивающий визуализацию круп- 


дит общий вид и функции кабины 
Р-1 ВС. 

Раз уж мы упомянули общий вид, 
поговорим о графике. Без ориги¬ 
нального и красивого графического 
движка ни один новый симулятор не 
имеет шансов на успех. Отлично по¬ 
нимая это, создатели Р4 серьезно 
поработали над внешним видом сво¬ 
его детища. Сейчас принято модели¬ 
ровать поверхность земли, опираясь 
на фотографии, сделанные со спут¬ 
ников. Разработчики Р4 пошли даль¬ 
ше и совместили снимки из космоса 
с аэрофотографиями региона — Ко¬ 
рейского полуострова. В результате получи¬ 
лись разнообразные и чрезвычайно реали¬ 
стичные ландшафты с очень высокой сте¬ 
пенью детализации. 

Далее — атмосфера. Несомненно, ту¬ 
ман — достижение компьютерной графики, 


ных объектов на большом расстоянии. Ра¬ 
зумеется, туман и дымка в игре тоже при¬ 
сутствуют — в степени, необходимой для со¬ 
здания реалистичного пейзажа. 

Освещение проработано и для дневного, 
и для ночного времени. В хорошую погоду на 
небе появляются луна и звезды. В городах 
и на дорогах горят огни. Смена времени су¬ 
ток очень хороша - сумерки или заря окра¬ 
шивают небо всеми оттенками серого или 
розового. Красиво. 

В игре присутствует несколько сот раз¬ 
личных 30-объектов, для каждого из кото¬ 
рых создан уникальный набор текстур. 
Ко всем объектам применено динамическое 
освещение. Большое внимание было уделе¬ 
но разработке моделей поведения для каж¬ 
дого объекта: вращающиеся орудийные 
башни, стволы и антенны, подвижные по¬ 
верхности управления, выдвигающиеся 
шасси. Кстати, вместе с шасси из отсеков 
появляются посадочные фары, испускаю¬ 
щие настоящий пучок света. 

И заканчивая разговор о графике, за¬ 
метим, что движок работает в режиме Нідб 
Соіог (65.000 цветов) и оптимизирован под 
разрешения 640x480 и 800x600. 

Самая интересная часть Р4 — это кам¬ 
пания. Создатели сима считают, что гово¬ 
рить о “динамической кампании", примени¬ 
тельно к Р4, нельзя. Этот термин практичес- 






















ки утратил свое значение и не может вполне 
выразить всю “динамичность’’ происходя¬ 
щего в игре. Они называют свое детище 
ѴІПиаІ ипіѵегзе [виртуальная вселенная]. 
Дело в том, что кампания является сердцем 
нового симулятора - это, в буквальном 
смысле, первичный код, вокруг которого 
и был построен Раісоп 4.0. В игре (то есть, 
в войне) непосредственно участвуют десят¬ 
ки тысяч виртуалов: пехотинцев, танкистов, 
летчиков и моряков. Все они выполняют 
приказы виртуального же начальства — ко¬ 
мандиров батальонов, полков, дивизий, ар¬ 
мий и главнокомандующего. Причем бои 
идут в реальном времени (!) на всем игро¬ 
вом пространстве, независимо от наличия 
там играющего. На практике это реализова¬ 
но с помощью так называемых “комплекс¬ 
ных объектов" — соединений из нескольких 
единиц боевой техники (от одной до не¬ 
скольких десятков), которые получают об¬ 
щий приказ, передвигаются и сражаются, 
как один объект, до тех пор, пока поблизости 
от них не окажется играющий наблюдатель. 
Тогда КО делится на составляющие его ча¬ 
сти, действующие автономно, пока они на¬ 
ходится в поле зрения играющего. Так, на¬ 
пример, звено истребителей курсирует в ви¬ 
де некоего комплексного истребителя, 
встречается с комплексным истребителем 
противника и вступает с ним в бой. Более 
слабый противник будет уничтожен или об¬ 
ращен в бегство, а потери обоих КО будут 
учтены. Если же в этом районе появится са¬ 
молет играющего, истребители, составляю¬ 
щие КО, будут выделены из объекта и начнут 
действовать самостоятельно. Это же каса¬ 
ется всех прочих групп объектов — танков, 
систем ПВО, кораблей и даже зданий (их 
в игре их более четырех тысяч). Скажем, аэ¬ 
родромные строения выделяются из ком¬ 
плексного аэродрома при появлении играю¬ 
щего, а уцелевшие возвращаются в КО. 

Теперь, собственно, о динамичности 
кампании. Каждая кампания — неповторяю¬ 
щаяся ВеаІ-Тіте ѴѴаг. Миссии Р4 — это не 
предустановленный набор заданий — все 
они генерируются по ходу игры и являются 
частью общего плана “командования". Если 
играющему удается уничтожить звено удар¬ 
ных самолетов, выполняющих подавление 
средств ПВО (5ЕА0), то бомбардировщики 
противника, для которых производилась эта 
зачистка, не смогут выполнить свою задачу; 
противник, вероятно, пошлет на ЗЕАО до¬ 
полнительные силы, и т.д. На каждом уровне 
осуществляется необходимое планирова¬ 
ние. Все участники игры (и в первую оче¬ 
редь, виртуалы), выполняют приказы, полу¬ 
ченные от командиров, а те, в свою очередь, 
также подчиняются командирам более вы¬ 
сокого уровня. Если звено получает команду 
обеспечить прикрытие своей ПВО, коман¬ 
дир звена анализирует ситуацию и форму¬ 
лирует задачи. Начальник более высокого 
уровня координирует действия этого звена 
с другими звеньями, самолетами АѴѴАС5, 
65ТАН и топливозаправщиками. Таким об¬ 
разом, в Р4 наличествует искусственный 
интеллект трех видов — АІ воздушного боя, 
тактический АІ, управляющий схватками 




комплексных объектов, и стратеги¬ 
чески АІ, выполняющий роль коман¬ 
дования всех уровней. 

ѴігѣиаІ ІІпіѵегае — это автоном¬ 
ный мир, который способен функци¬ 
онировать без участия человека 
в течение более чем двух недель. Че¬ 
ловек, вступающий в этот мир, про¬ 
сто замещает собой одного из вир¬ 
туалов. Благодаря этому в кампании 
может участвовать неограниченное 
число игроков. Но один пилот (или 
даже двадцать один пилот] не может 


решить исход полномасштабной войны. 
А игра не была бы игрой, если бы игрок не 
мог повлиять на ход событий. Поэтому со¬ 
здатели Р4 предусмотрели небольшой бо¬ 
нус: если дела у играющего идут хорошо, 
то прочие войска его стороны воюют немно¬ 
го более успешно, и наоборот, если игрок 
слаб, боевой дух его коллег падает. 

Сказать, что Р4 поддерживает тиійріау- 
ег, значит ничего не сказать — Р4 изначаль¬ 
но проектировался как тиійріауег с неогра¬ 
ниченным числом слотов. И то, что в роли 
недостающих игроков выступает АІ, не ме¬ 
няет сути дела — создатели Раісоп 4.0 прак¬ 
тически реализовали идею универсального 
поля боя. Поначалу игра будет поставляться 


только с флайтмоделью Р—16, 
но в перспективе планируется вы¬ 
пуск абб-оп - Міб-29, Зи-27, 
Р/А-18 и другие летательные аппа¬ 
раты будут доступны как для зіпдіе— , 
так и для тиійріауег. Вскоре после 
выхода игры предполагается запуск 
ІпЬегпеГ-сервера. Правда, число иг¬ 
роков не ограничено лишь при коо¬ 
перативном прохождении кампании, 
а на режим беаб-ьо-Иеаб почему-то 
установлен лимит в 16 участников. 

На вопрос об аппаратных требо¬ 


ваниях ведущий инженер ЗресГгит 
НоІоВуСе Іпс. Скотт Рэндольф (ЗсоГГ 
ЯапбоІрЬ) грустно ответил, что вынужден 
огорчить владельцев... 486-х процессоров. 
Если вы являетесь несчастным обладате¬ 
лем этого реликтового агрегата, примите 
искренние соболезнования редакции и по¬ 
желания приятно провести время за Р—1Э. 
По словам Рэндольфа, для получения каче¬ 
ственного изображения и играбельного 
(гате-гаГе потребуется Репйит-90 с хо¬ 
рошим ЗІІ-акселератором или 
РепЙит-166 с приличной 2С)-картой. Да¬ 
же если считать эти прикидки в высшей сте¬ 
пени оптимистическими, можно предпола¬ 
гать, что машина типа Репйит-180/200 
вполне осилит Раісоп 4, особенно при под¬ 
держке 30-акселератора — согласитесь, 
в наше время эти требования не являются 
чем-то экстраординарным. 

Итак, подождем до лета. Слова о “новом 
поколении симуляторов” давно набили пуб¬ 
лике оскомину, но если МісгоРгозе сдержит 
хотя бы половину своих обещаний, Раісоп 
4.0 окажется действительно интересным 
симом. А пока заметим, что на фо¬ 
не поднадоевших Р-22, Х-35 
и прочего футура, симулятор “ста¬ 
рикашки” Р-1 6 будет весьма умес¬ 
тен. И еще остается надеяться, что 
Раісоп 4.0 составит достойную кон¬ 
куренцию Зи-27 РІапкег 2.0 (вы¬ 
пуск которого, похоже, откладыва¬ 
ется до осени) и Р-1 5 от бапе’а. 


Кирилл Телятников 
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пока откровенно условными (например, 
угловатые русла рек], но не забывайте, 
что работа над игрой еще в самом раз¬ 
гаре; авторы уверяют, что на поздних 
стадиях разработки эти моменты будут 
доведены до кондиции. 

Естественно, в АрасИе/ Наѵос при¬ 
сутствуют все ЗО-навороты. Игра тре¬ 
бует аппаратного 30 — соответственно 
без ускорителя АрасИе/ Наѵос просто не 
идет. “Сим” уже протестирован с аксе¬ 
лераторами Регтебіа 2, РІѴА-128, 
РоѵѵегѴР и ЗМх Ѵообоо СгарЫсв. 

И напоследок — о сроках: Етріге 
Іпіегасііѵе планирует выпустить симуля¬ 
тор в октябре. Но, поскольку большинст¬ 
во игр выходит с опозданием, надо при¬ 
знать предположение “осень-зима 
1998 года” более осторожным и вер- 

Кирилл Телятников 
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В прошлом году в западных игровых 
журналах несколько раз мелькали сооб¬ 
щения о проекте под названием 
АрасЬе/Наѵос, разрабатываемом груп¬ 
пой РагогЬаск ЗЬибіоз (бывшая 
Ргоасйѵе ЗоЙѵѵаге]. Однако издатель 
игрушки, компания Етріге ІпЬегасЬіѵе, 
от комментариев воздерживался и до 
нынешнего времени хранил молчание 
по поводу этой разработки. Достовер¬ 
ные сведения о проекте появились в пе¬ 
чати и ІпіегпеТ совсем недавно - Етріге 
ІпіегасДѵе опубликовала скромные 
анонсы и многообещающие скриншоты 
из АрасЬе/ Наѵос. 

Как следует из названия, 
АрасЬе/Наѵос — это симулятор верто¬ 
лета, а точнее двух вертолетов: АН-640 
І-опдЬоѵѵ АрасНе и Ми-28Н (по натов¬ 
ской терминологии, Наѵос-В). А если 
быть еще более точным, 
АрасНе/Наѵос — это два самостоятель¬ 
ных “сима", объединенных общим игро¬ 
вым пространством. Чтобы подчеркнуть 
это двуединство, мануал игрушки пла¬ 
нируется выпустить в виде двух отдель¬ 
ных книг. 

Издатель не особенно распростра¬ 
няется о сценарных замыслах разра¬ 
ботчиков. Известно только, что для віп- 
діе ріауег будут подготовлены четыре 
кампании, проходящие на различных 
театрах военных действий, — две сухо¬ 
путные и две морские. Предположи¬ 
тельно, один из сценариев будет разво¬ 
рачиваться в Азербайджане. В тиібі— 
ріауег воплощен нереализованный за¬ 
мысел Ыоѵаіодіс (помните проект 
СотапсИе/ѴѴегеѵѵоІГ?): сетевая игра 
позволяет вам проходить кампании 
в режиме соорегайѵе или встретиться 
ЬеасИю-Ьеаф используя при этом либо 
АН-640, либо Ми-28Н. Более того, 
вскоре после АрасЬе/Наѵос 
разработчики 


намерены выпустить симулятор под на¬ 
званием СотапсЬе/Нокит — название 
говорит само за себя. Оба проекта раз¬ 
рабатываются таким образом, чтобы 
пользователи Арасбе/Наѵос могли 
рассекать игровое пространство 
Сотапсбе/Нокит и наоборот. 
Без лишних слов понятно, что для люби¬ 
телей тиійріауег такой симбиоз чрез¬ 
вычайно интересен. 

Если об общей концепции новой иг¬ 
рушки известно мало, то сведений о де¬ 
талях проекта еще меньше. Етріге 
ІпГегасйѵе объявила лишь о том, что 
АрасЬе/Наѵос обладает уникальной си¬ 
стемой генерации и имитации погодных 
условий: дождь, снег, туман, ветер, тур¬ 
булентность и т.д. Предполагается, что 
АрасЬе/Наѵос станет первым симуля¬ 
тором, отражающим все аспекты при¬ 
менения всепогодных вертолетов (како¬ 
выми являются АН-640 
и Ми-28Н). Другой ин¬ 
тересной особенностью 
игрушки являются ланд¬ 
шафты, которые, по за¬ 
явлению разработчиков, 
будут покрыты лесами — 
не отдельными деревья¬ 
ми, как в Д5Р, а настоя¬ 
щими лесными массива¬ 
ми. Однако все это имеет 
отношение скорее к гра¬ 
фике, тогда как никаких 
сведений об уровне 
сложности, качестве АІ, 
реализме флайтмодели 
и систем вооружения нет. 

Что же касается гра¬ 
фики, то она несомненно 
хороша. Объекты прори¬ 
сованы необыкновенно 
четко и изобилуют дета¬ 
лями. Поверхность по¬ 
крыта очень аккуратными 
и реалистичными тексту¬ 
рами. Опять же - леса. 

Правда, некоторые дета¬ 
ли ландшафта смотрятся 
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фекты полупрозрачного дыма и пыли. Не¬ 
обходимо также заметить, что игра разра¬ 
батывается под акселераторы, что, впро¬ 
чем, не помешает вам играть в бгапб Ргіх 
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Да, хочется верить, что обещания раз¬ 
работчиков не окажутся голословными 
бравадами и игра окажется именно такой, 
какой мы И попытались вам ее предста¬ 
вить. И если все действительно окажется 
так здорово, то ѲРІ. вполне по силам уста¬ 
новить новую высоту, которую впоследст¬ 
вии придется “брать" всем разработчикам 
серьезных автосимуляторов, что нам с ва¬ 
ми только на руку. 

Леонтий Тютелев 


Год с лишним не было новостей от 
разработчиков из Рарігиз. Выпустив вто¬ 
рую часть специфического Ыазсаг'а, ко¬ 
манда взяла передышку. За прошедший 
период Рарігиз обозначил свое существо¬ 
вание лишь единожды, посодействовав 
Зо&ѵѵаге АІІІез в создании ЗСЮА ОЯ-гоасІ , 
Расіпд, а потом вновь сгинул в неизвест¬ 
ность. Как выяснилось, не зря затаились 
партнеры Зіегга. Все это время в недрах 
американской компании, наряду с продол¬ 
жением Ыазсаг Расіпд, зрел еще один 
весьма многообещающий проект под на¬ 
званием Огапб Ргіх Іедепсіз. 

Назад в прошлое 

Игровой мир давно принял за аксиому 
правило, согласно которому каждый новый 
проект Рарігиз означает прежде всего 
предельно точно воссозданную модель 
поведения автомобиля на трассе. А таким 
понятием как играбельность создатели 
нередко гнушались, делая ставку на мате¬ 
рых фанатов автосимуляторов и не пыта¬ 
ясь при этом привлечь к игре разношерст¬ 
ную в своих предпочтениях публику, пред¬ 
лагая полуаркадные гонки. Ситуация с но¬ 
вой игрушкой будет примерно такой же, 
да только вот сами соревнования, по идее, 
даже весьма скурпулезно воплощенные 
в компьютерной реальности, не должны 
позволить зачахнуть играбельности. По- , 
чему? Все очень просто. На этот раз про¬ 
граммисты взялись за очень непростую 
задачу - воссоздать соревнования Фор¬ 
мулы 1 сезона 1967 года. 

То было славная и романтичная эпоха 
автогонок, когда спосорские вложения, 
повлекшие за собой стремительное раз¬ 
витие технологий, еще не стали неотъем¬ 
лемой частью соревнований. Но уже при¬ 
сутствовали высокие скорости, при том, 
что не было уделено и десятой доли того 
внимания, которое уделяют сегодня аспек¬ 
ту безопасности заездов. Отбойников не 
существовало, гравия вдоль виражей то¬ 
же, зато было сколь угодно много быстрых 
поворотов и никаких ограничений скоро¬ 
сти на пит-лайн. Прижимная сила болидов 
была крайне мала и поэтому жизнь пилота 
подвергалась постоянной угрозе. Да и мо¬ 
торы имели неприятное обыкновение воз¬ 
гораться при малейших повреждениях. Вот 
почему не надо мнить себя провидцем 
чтобы предположить, что заезды по быст¬ 
рым, непредсказуемым и разнообразным 


трассам на скоростных и небезопасных 
болидах прошлого окажутся на порядок 
интереснее нежели унылое наматы¬ 
вание кругов по овалам Ыазсаг’а на 
современных прототипах. 


Разработчикам хочется 
верить на слово 

О графике особо, я думаю, рас¬ 
пространяться не стоит, достаточно 
просто взглянуть на предоставлен¬ 
ные кадры из игры ,и 
тому, что нас в скором времени ожи¬ 
дает. Хотя на одну деталь все же 
добно обратить ваше внимание. 
Взгляните, как правдоподобно горит 
мотор {в симуляторах кольцевых ав¬ 
тогонок такого еще не было), и на¬ 
сколько грамотно выполнены эф- 


Реализм, реализм и еще 
раз реализм 


Как уже было замечено выше 
слова Рарігцз и реалистичность 
в некоторых случаях можно считать 
синонимами. БгапС Ргіх І_едепсІ5 - 
как раз тот самый случай. Реализм, 
который пытаются воссоздать 
в своем новом творении разработ¬ 
чики должен достичь небывалых 
высот. Любая деталь, которую про¬ 
игнорировали бы в большинстве 
других автосимуляторов, не пройдет 
незамеченной в 6РШ К примеру, за¬ 
ехав на высокой скорости на не¬ 
большой пригорок, вы почувствуете, 
что болид несколько приподнимется 
над землей, до конца не отрываясь, 
и станет практически 
мым. 

Помочь вам еще более полно 
погрузится в соревнования будет 
призван полностью трехмерный 
кокпит машины, который будет при¬ 
менен в готовящейся к выходу игре. 
По сравнению с ним подход, опробо¬ 
ванный, скажем, в ТОСА 
СНатріопзЫр покажется лишь ими¬ 
тацией трехмерности. Во время дви¬ 
жения вы сумеете посмотреть по 
сторонам и переход будет осуществ¬ 
ляться не рывком, а плавно. Камера 
же продемонстрирует вам все про¬ 
исходящее на трассе глазами 
пилота. 
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еѵѵтап/Нааз 

Иасіпд 

Жанр Автосимулятор 
Издатель Рзудпозіз 
Разработчик Рзудпозіз 
Срок выхода Середина 1998 года 
ѴѴІпсіоѵѵз 95 



Новый симулятор от Рзудпозіз раз¬ 
рабатывается одновременно для Зопу 
РІауЗЬайоп и персональных компьюте¬ 
ров. Игрушка будет симулировать со¬ 
ревнования довольно популярной за 



океаном серии САНТ, но не в чистом ви¬ 
де, потому как лишь часть треков будет 
копиями реально существующих в жизни 
образцов, остальные же будут плодом не 
слишком пылкого воображения авторов. 
Эти остальные — столь не любимые 
мной, однако весьма уважаемые амери¬ 
канской публикой, овалы. 

Несмотря на то, что некоторые авто¬ 
дромы - фикция, все пилоты будут "на¬ 
стоящими". Среди гонщиков вам встре¬ 
тятся такие широко известные личности 
как Кристиан Фиттипальди, Майкл Анд¬ 
ретти, Джимми Вассер, Марк Бланделл. 
Что является несомненным плюсом — 
согласитесь, приятно выступать за ре¬ 
ального пилота, нежели довольство¬ 
ваться вымышленными персонажами. 
В разработке проекта непосредственное 
участие принимали профессионалы 
своего дела - представители чемпион¬ 
ской команды образца 1997 года 
Ыеѵѵтап/Нааз Насіпд. В знак благодар¬ 


ности авторы увековечили имя команды 
в названии игры. Пока нет информации 
о том, будут ли представлены в новой иг¬ 
рушке остальные конюшни чемпионата 
САНТ, или же авторы вновь прибегнут 
к своему воображению. 

По поводу трасс можно добавить 
следующее: впервые за всю историю ав¬ 
томобильных симуляторов будет досту¬ 
пен для соревнований трек в Хьюстоне, 
а также тестовый автодром РігеЬігф рас¬ 
положенный вблизи от Финикса. Вас это 
сильно обрадовало? Мне, например, 
по барабану. 

Графический епдіпе для новой иг¬ 
рушки разработчики взяли из своего не¬ 
давнего творенияпод названием 




Рогтиіа 1. В настоящее время движок 
подвергается частичной переработке 
и подгонке под более современные 
стандарты (в принципе, он и без дора¬ 
ботки не так уж и плох). Издатели пока не 
определились в вопросе о поддержке 
Ѵообоо 2, а вот наличие любого из со¬ 
временных графических ускорителей 
является для запуска Ыеѵѵтап/Нааз 
Насіпд обязательным. Хотя, наверное, 
Ѵообоо 2, все же не оставят в стороне, 
ведь срок релиза, намеченный на 
конец лета, по идее, должен сов¬ 
пасть с повышением покупатель¬ 
ского спроса на суперсовремен¬ 
ный чипсет. 

Ну а для полноты картины ко¬ 
ротко перечислим основные пред¬ 
меты неприкрытой гордости раз¬ 
работчиков ЫН Насіпд: 

- Аварийная камера. Во вре¬ 
мя столкновения, обзор из кабины 
меняется на более удобный в дан¬ 


ной ситуации вид от третьего лица, что 
должно автоматически помочь вам быс¬ 
трее оценить ситуацию и поскорее вер¬ 
нуться в гонку. 

— Проработанный алгоритм по¬ 
вреждений. 

- Планирование тактики пит-сто¬ 
пов до гонки, которое сэкономит драго¬ 
ценные секунды во на протяжении оной. 
А в то время как механики будут зани¬ 
маться дозаправкой и сменой резины, 
вы сможете полюбоваться их велико¬ 
лепными движениями, реализованными 
при помощи технологии Мойоп СарСиге. 

- Комментарии популярных обо¬ 
зревателей из известных телекомпаний 
АВС и ЕЗРГѵІ. 

- Продвинутый и невероятно сооб¬ 
разительный АІ компьютерных соперни¬ 
ков. При определении тактики проведе¬ 
ния заезда противники будут учитывать 
такие показатели, как износ резины 
и количество топлива в баках. Будут так¬ 
же избегать ненужных столкновений. 
Свежо предание, да только вот верится 
как-то с трудом... 

— Несколько уровней сложности. 

— До восьми игроков по сети (ІРХ). 

- Множество настраиваемых пара¬ 
метров болида. Среди них стоит отме¬ 
тить три типа коробки передач: как 
обычно, ручная и автоматическая, и нов¬ 
шество - аззізЬесі (если вы зазева¬ 
лись - за вас переключит скорость ком¬ 
пьютер). 

В общем, если игра вас заинтересо¬ 
вала, то ждите до августа. Если заинте¬ 



ресовала очень сильно, то бегите в ма¬ 
газин и покупайте РІауБіайоп, ведь 
в приставочном варианте ЫН Насіпд по¬ 
явится уже в конце марта. Лично я, по¬ 
жалуй, подожду конца лета. 

Леонтий Тютелев 
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Жанр Автосимулятор 
Издатель Зіегга 

Разработчик Раругиз Оезідп Ѳгоир 
Срок выхода Середина 1998 года 
ѴѴіпсіоѵѵз 95 


- США, штат Техас. Весна 1998 
Бенджамин не в силах был сдержать 
волнения: руки тряслись мелкой дрожью, 
а на глаза навернулись слезы радости. 
Пальцы не слушались сигналов, подава¬ 
емых мозгом: он никак не мог попасть 
курсором в нужную точку монитора. На¬ 
конец, с трудом овладев собой, зарос¬ 
ший пятидневной щетиной двадцатилет¬ 
ний американец встал из-за компьюте¬ 
ра, за которым просидел с самого утра, 
мотаясь по И-нету, и неверной походкой 
побрел на кухню. Мать, завидев сына, 
выронила из рук коробку с кукурузными 
хлопьями, обедом всей семьи. “Что слу¬ 
чилось, Бенджи?” - робко спросила она. 
Детинушка некоторое время сохранял 
угрюмую гримасу, но все же не выдер¬ 
жал и расплылся в счастливой тупова¬ 
то-добродушной американской улыбке. 
На глазах умиленной матери выступили 
слезы. “Неужели?” - промолвила она. 
Вместо ответа Бенджамин подошел 
к родительнице и молча обнял ее. 

То, чего они ждали долгие месяцы 
наконец-то должно было произойти. 
Жаль, что с ними не было отца, который 
разделил бы миг счастья: Бенджа- 
мин-старший, в своей вечной засален¬ 
ной бейсболке, ремонтировал на ферме 
комбайн. Однако это недоразумение не 
могло омрачить радости сына и матери: 
Зіегга анонсировала скорый выход про¬ 
должения смысла их жизни - автосиму¬ 
лятора ІМазсаг Яасіпд. 

Овалы, овалы, кругом одни 
овалы 

К счастью, я не американец. Мне 
чужд их кайф, заключающийся в наблю¬ 
дении за процессом наворачивания пи¬ 
лотами неисчислимого количества кру¬ 
гов по... кругу. Я не люблю поп-корн. Я 
посему считаю совмещение двух этих 
занятий одним из кругов ада. Впрочем, 
не имею ничего против просмотра кра¬ 
сивых моментов энтих соревнований, 
представленных грандиозными авария¬ 
ми. Пожалуй, именно за аварии можно 
простить №зсаг'у его существование. 

А каково быть пилотом данных заез¬ 
дов? Если смотреть на то, как дурью ма¬ 
ются одни еще как-то можно, то зани¬ 
маться этим самому - увольте. 

А ведь игра пользуется популярнос¬ 


тью. Две предыдущих версии были рас¬ 
проданы тиражом более 2 миллионов 
экземпляров. Народ любит. Американ¬ 
ский народ. Не исключено, что по душе 
им придется и третья часть. Скорее все¬ 
го, именно придется. Обидно мне за них, 
честное слово, обидно! 

Ну да ладно, хватит, о вкусах не спо¬ 
рят, я посему давайте-ка по существу. 

В новой версии игры изменения не 
коснутся трасс — чемпионат обладает 
завидным постоянством. Вам придется 
вновь и вновь наворачивать круги по 
этим самым овалам. Их будет ровно 
столько, сколько нужно для полного пре¬ 
сыщения. 

Возможно, поприбавится объектов 
вдоль трасс - вот и все вам нововведе¬ 
ния {хотя и на это особо рассчитывать не 
приходится - посмотрите на картинки]. 
Основные же изменения претерпят та¬ 
кие аспекты как... 

Графика и реализм 

Затронем тему последнего. Вот за 
что мне нравится Раругиз — так это за 
реалистичность. Именно благодаря это¬ 


му аспекту практически все единодушно 
признают одним из лидеров в производ¬ 
стве автосимуляторов. Вполне заслу¬ 
женно. Помните второй ІМазсаг? Он вы¬ 
шел год с лишним назад, а до сих пор 
в плане реализма остался практически 
непревзойденным [САЯТ Ргесізіоп 
Яасіпд немножко из другой оперы). 
В данном случае, авторы бьют свои соб¬ 
ственные рекорды, создавая сиквел на 
порядок более реалистичный. Пока не 
сообщают всех технических подробнос¬ 
тей, но кое-что известно. Например, что 
такие понятия, как амортизаторы и рес¬ 
соры будут раздельны. Если помните, 


в предыдущей части они были объедине¬ 
ны под общим названием ЗНоскз. Соот¬ 
ветственно, теперь можно будут более 
точно настроить подвеску. Ну а об ос¬ 
тальном пока можно говорить только 
в самых общих фразах: более гибко, бо¬ 
лее реалистично, и, соответственно, бо¬ 
лее сложно. 

Намечается некоторый позитивный 
сдвиг в графической реализации игры. 
Планируется встроенная поддержка не 
только Яепсіійоп, но и Зйіх. Впрочем, 
особых чудес вроде цветного динамиче¬ 
ского освещения ждать не стоит. Графи¬ 
ка, как и в прежние времена призвана 
настраивать на рабочий лад, а не отвле¬ 
кать красивыми видами. Да и унылые 
овальные стадионы, как их не воплощай 
в виртуальную реальность, особой эсте¬ 
тической ценности не представляют. 
Вторым новшеством будет как и в Вгапсі 
Ргіх 1-едепсІз полностью трехмерный са¬ 




лон автомобиля. Это, несомненно, вне¬ 
сет хоть какое-то разнообразие в скуч¬ 
ные по своей сути заезды. 

- Москва. Лето 1998 

Разговор в “игрушечном” отделе 
компьютерного салона. Покупатель про¬ 
давцу: 

- А это что за игра такая - ІМазсаг 
3? 

- ІМазсаг 3 - самый серьезный 
и реалистичный автосимулятор! 

- Ну и как он? Стоит брать -то? | 

- Ну как, как! Во второй играли? 
Почти то же самое, только теперь овалы 
под ЗОЕх! 

- Какие такие овалы?.. 

- Понятно... Берите-ка вы лучше 
ІМР5 3! 

Леонтий Тютелев 
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Жанр Авиасимулятор ; 
Издатель ііапе'з СотЬаЬ Зітиіайопз 
Разработчик Огідіп Зкткѵѵогкз*^ 
Срок выхода Март 1998 года 
ѴѴІпсІоѵѵз 95 


Р-1 5 — игра-легенда. Во времена, 
когда кое-кто ІЬ читателей еще и чи- 
тать то не умел,'читатели постарше 
почтительно называли эту игру “симуля¬ 
тором - и обсуждали особенности ее 
"флайтмодели”. Ей требовался аж 
8086-совместимый процессор 
и СбА-видеокарта и, несмотря на эти 
умопомрачительные запросы, Р-1 5 
ЗГгіке Еадіе I был несомненно культовой 
игрой, прославившей своего*' создате¬ 
ля — компанию Місгоргозе. Потоіи был 
Зіхіке Еадіе II, как и всякий сиквел, менее 
удачный, чем оригинал. Успех вернулся 
к третьему изданию игры, которым ру¬ 
ководил Энди Холлис. 

Когда Холлис уволился из 
Місгоргозе... Собственно, рассказывать 
о достижениях Холлиса в компании 
Огідіп Зкипкѵѵогкз можно долго — во¬ 
прос, нужно ли. Достаточно сказать, что 
уходя из Місгоргозе, Холлис унес ЗТгіке 
Еадіе с собой, что иапе’з наконец-то 
близка к тому, чтобы закончить работу 
над новой версией Р-15, а ЕА нако¬ 
нец-то близка к тому, чтобы издать ее. 

Как и І_опдЬоѵѵ 2 (вернее, как любой 
другой продукт альянса иапе’з-Огідіп), 
^пе’з Р-1 5 предлагает несколько ре¬ 
жимов игры. Интерактивные трениро¬ 
вочные миссии адресованы тем, кто не 
слишком силен в управлении Р-15 — 
таких, я полагаю, большинство. Распи¬ 
сывать, что преподаст Тиіогіаі неофитам 
я не стану — сами знаете, зачем нужен 
ТиТогіаІ. 


Что такое Іпзіапі; АсЬіоп, тоже всем 
понятно: тот, кому неймется, прямикоі^ 8 
отправляется в пекло. Правда, в сіапе’з 
Р-1 5 даже эта процедура предваряется 
обширным меню параметров ІпзЬапЬ 
Асбоп: тип местности, бремя суток, по¬ 
годные условия, количество и уровень 
мастерства соратников, противников 
(отдельно воздушных іГ' наземных) 
и масса других установок, Іпзіапі 
Асііоп’у несвойственных Можно вооб¬ 
разить, какие приготовления будут 
предпосланы полноценным боевым вы¬ 
летам. Впрочем, это скорее хорошо, чем 
наоборот. 

Естественно, игрушка будет постав¬ 
ляться с набором одиночных миссий — 
исторических и не совсем. Причем 
пресс-релизы ^пе’з говорят о них как 
о “сіупатісаііу депегаЬесІ зіпдіе тіззіопз”, 
то есть “динамически генерируемых 
одиночных миссиях”. Кроме того в релиз 
иапе’з Р-15 будет включен 
Зіпдіе—Міззіоп Виіісіег (редактор оди¬ 
ночных миссий), тот самый, которым 
разработчики пользовались для созда¬ 
ния своих Зіпдіе Міззіопз. На этом фоне 
не совсем понятно, откуда взялось 
“сіупатісаііу депегаІесГ... 

Ну и, конечно, кампании. Их две — 
опять же, историческая и футуристичес¬ 
кая. Первая, является достоверной ре¬ 
конструкцией войны в Персидском За¬ 
ливе и, естественно, называется безеН; 
ЗСоггп. В этой войне Р-1 5, как все про¬ 
чие самолеты ВВС США, выполняли 
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главным образом ударные функции (по¬ 
скольку авиация Ирака была почти пол¬ 
ностью подавлена в самом начале кон¬ 
фликта). Так что пользоваться вооруже¬ 
нием класса "воздух-поверхность” при¬ 
дется весьма плотно. Впрочем, 37 из 39 
летательных аппаратов, потерянных 
Ираком в 91 году, были сбиты именно 
Р-1 5 — а значит, и вам понадобятся ра¬ 
кеты А|М-9 Зісіеѵѵіпсіег ц АІМ-7 
(Рптѳѵѵ [ДМПААМ в Заливе йе исполь¬ 
зовался). 

Оезегь Зшгт разработчики упорно 
именуют динамической кампанией и га¬ 
рантирует неповторяющиеся полеты. 
Отчаши ато верно - полеты действи¬ 
тельно не будут повторяться, благодаря 
хитроумному АІ. Но поскольку повлиять 
на исход конфликта, все-таки, невоз¬ 
можно [кампания восстанавливает со¬ 
бытия войны абсолютно уочно), ОезегГ 
ЗСогпп придется признать полудинами- 
ческим действом. Тем не менее, люби¬ 
телям багб-соге симов эта кампания 
принесет ни с чем не сравнимые ощу¬ 
щения от участия в реальной войсковой 
операции, когда от пилота требуются не 
беспрерывное геройство, | профессио¬ 
нализм и способность к кропотливому 
рутинному труду. 

Иное дело, вторая кампания, имену¬ 
емая Ігап 2002 — она скорее ориенти¬ 
рована на людей, желающих немедлен¬ 
но совершить подвиг, и по возможности, | 
не один. Время — 2002 год. Место — 
пресловутый залив. Иранские фунда¬ 
менталисты из своего захолустья будут 
угрожать национальным интересам 
США — вот ведь дети неразумные. Ос¬ 
тальное понятно. Вопросов только два: 
почему в 2002 году вместо играющего 
мускулами Р-22 воевать приходится 
престарелому Р-1 5? И почему всю вой¬ 
ну в Иране целиком взвалили на плечи 
ВВС — ни одно наземное или морское 
подразделение в конфликте не участву¬ 
ет? 

Ответ на первый вопрос: так сложи¬ 
лось, что несколькими днями раньше 
национальные интересы США были 
ущемлены еще и в Северной Корее. 

И надо жеоыло такому случиться, что 
все Р-22 перегнали на Корейский п 
остров. А Р-1 5 пока не успели. К счас¬ 
тью. 

Ответ на второй вопрос: ребята, 
до зарезу нужна полностью динамичес¬ 
кая кампания. А так, все в руках гейме¬ 
ра: налево пойдет — коня потеряет, на¬ 
право пойдет — голову сложит, прямо 
пойдет — получит серебряную звезду 
Конгресса США, и заодно, выиграет 
войну. Моделируя игровое пространст¬ 
во, разработчики, как водится, пользо¬ 
вались высокоточными фотографиями, 
полученными со спутника (.АІМЗАТ. Про¬ 
странство это занимает площадь около 
трех миллионов квадратных миль и про¬ 


стирается от Турции до Саудовской Ара¬ 
вии и от Ирана до Сирии. Воссоздана 
как география, так и топография регио¬ 
на (впрочем, проверить последнее, как 
всегда, затруднительно).. 

Сочетание Такого обширного и до¬ 
стоверного игрового мира с кампанией 
ОезегЬ ЗТогт - изрядный подкоп под 
играбельность. Р-1 5 базируются в: глу¬ 
бине Саудовской Аравии, тогда как 
Міззіог. ОЬІеСйѵез большей частью рас¬ 
положены гораздо севернее. Так что пе¬ 
релеты ожидаются долгие и довольно 
скучные. Единственное развлечение — 
дозаправка от летающего‘ танкера 
КС-135. Кое-кому это покажется не¬ 
интересным —тех милости просим в Ігап 
2002. А вот ценителям высокого реа 
лизма такое решение придется по душе. 

К тому же, когда вы наконец достигнете 
территории Ирака, скуку, как рукой, сни¬ 
мет — иракская ПВО (в отличие от авиа¬ 
ции) весьма агрессивна. Так что до цели 
придется добираться, прижимаясь 
к земле и, по возможности, облетая 
скопления зениток. 

Самое время поговорить об имита¬ 
ции полета. В игрушке представлен 
Р-1 5Е ЗЙа ЙІдІе —' гйіедний вариаЙТ - 
истребителя. Не совсем понятно, зачем 
разработчикам понадобился вариант 
Е — в 1991 году в Саудовской Аравии 
базировались только Р-15С. Кроме то¬ 
го Р-15Е — двухместный самолет, 
а полноценной имитации двухместных 
машин в варианте Зіпдіе РІауег я что-то 
не припомню. Как правило из экипажа 
просто исчезает оператор вооружения, 
а это сильно понижает боеспособность. ^ 
По предварительным даннь#; в бапе&.Д 
Р-1 5 эта задача, ращена посредством 
АІ — в Зіпдіе РІауег ему будут доверены 
функции недостающего члена экипажа: 
пилота или стрелка. Оба кокпита весьма 
похожи на кокпиты реального истреби¬ 
теля и интерактивны, то есть переклю¬ 
чатели и кнопки на виртуальной панели 
можно нажимать с помощью мыши. 
Правда, как и в случае с Раісоп 4, разра 
ботчики были связаны соображениями 
# |$ёкретности, так. что Ж-какие детали 
И симуляторе отсутствуют. 

Работая над флайтмоделью и авио¬ 
никой, люди из Огідіп Зкипкѵѵогкз регу¬ 
лярно наведывались на авиабазу 
ѴѴгідІтЬ-Раиегзоп и практиковались на 
военных тренажерах, предназначенных 
для тренировки настоящих экипажей 
Р-1 5Е. Более того, Энди Холлис уверя¬ 
ет, что вычисления и базы данных, пред¬ 
назначенные для этих тренажеров, ис¬ 
пользовались при создании флайтмо- 
дели бапе'з Р—15. В тестировании бе¬ 
та-версии симулятора принимали учас¬ 
тие действующие и отставные пилоты 
ВВС, некоторые из которых имеют налет 
на Р-1 5 более 4000 часов. По их сло¬ 
вам, флайтмодель весьма достоверно 



имитирует поведение реального Р—15, 
в том числе и на критических режимах, 
виртуальный радар АРѲ-70 "очень по¬ 
хож” (ѵегу тисН аііке] щ свой прототип, 
а МРО и НІЮ просто идеальны. 

Разумеется, графический движок 
бапе’в Р-15 хорош. Хорош настолько, 

, насколько это необходимо симулятору, 
пытающемуся конкурировать с Раісоп 
Й4 0 и Зи-27 Р1апкег2. Движок велико#;, 
лепно передает ощущение скорости по¬ 
лета на малой высоте. Скалистые грры, 
^гголь же скалистые долины, пустыня 
И побережье Персидского Залива пре¬ 
красно детализованы и текстурированы. 
Небо — это просто песня: такого нет ни 
в одном другом симуляторе. Туман, 
дымка, блики, динамическое освеще¬ 
ние, цветной свет — все это само собой 
разумеется [хотя, на самом деле, цвет¬ 
ной свет используется в очень немногих 
симуляторах). Модели самбяетов изо-*- 
билуют деталями, но такого великоле¬ 
пия, как у РІапкег 2, не предвидится. 
Можно осторожно предполагать, что из 
троицы конкурентов Р-1 5 будет выде¬ 
ляться прекрасным освещением и свя¬ 
занными с ним эффектами (дым, взры 
вы, свет), РІапкег 2 обойдет всех по ка¬ 
честву 30-объектов (умопомрачитель¬ 
ные модели), а наибольшей цельностью, 
несмотря ни на что, будет отличаться 
движок Раіббп ч- общее высокое каче¬ 
ство при весьма низких аппаратных 
требованиях. Кстати, об аппаратных 
требованиях: для бапе’з Р-1 5 играбель- 
ным минимумом можно считать машину 
типа РепЫшп 180/200, желательно 
с ЗІЗЬс-совместимой картой. Поддержка 
акселераторов на базе других чипов по¬ 
ка не планируется. 

Естественно в Запе'з Р-1 5 наличе¬ 
ствует тиіьіріауег, но пока довольно ку¬ 
цый: "каждый за себя” через ІРХ или 
ТСІ/ІР. Патчи для кооперативного про¬ 
хождения кампаний ожидаются вскоре 
после появления коммерческой версии 
игрушки. 

Итак, будем ждать финального ре¬ 
лиза, который должен появиться доста¬ 
точно скоро. У бапе’з Р-15 неплохие 
шансы стать хитом. Столь же неплохие 
шансы и у его конкурентов. Тройка ли¬ 
деров наметилась, кто победит и побе¬ 
дит ли кто, покажет время. 


Кирилл Телятников 
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Тема приключения на колесах, тех, 
которые у автомобиля — не подумайте 
чего другого, не дает покоя разработчи¬ 
кам. Вероятно, это все потому, что дей¬ 
ствительно толкового проекта под по¬ 
добным соусом так и не появилось. Та¬ 
кого, понимаешь, что бы и поездить 
всласть, и авто чужие покрошить, и ре¬ 


ально почувствовать себя в шкуре игро¬ 
вого персонажа. Конечно, появляется 
все больше и больше симуляторов, где 
есть возможность покинуть средство 
передвижения и продолжить игру на 
своих двоих. И наоборот, заявлено не¬ 
сколько Зй асГіоп, в которых предусмо¬ 
трена возможность порулить каким-ни¬ 
будь авто. Но. Все это рассматри¬ 
вается лишь как одна из “козыр¬ 
ных” возможностей игры, но не ее 
составная часть. А вот такого, что 
бы сочетал полноценный Зй 
асГіоп плюс симулятор, нечто типа 
ѲТА от первого лица, вот такого 
нет. В свете того, что столь ожида¬ 
емый ВесІІІпе от АсСіѵізіоп “слегка” 
задерживается, появляются све¬ 
дения от других компаний, веду¬ 
щих разработки в том же направ¬ 
лении. 

Команда РиЬиге-Ргітійѵе за¬ 
являет свой ѴѴРАТН именно как 
такую игру. И для пущей важности 
или броскости снабжает ее сов¬ 
сем не детской историей. Дело 
было так. есть конкретный глав¬ 
ный герой — Кад Сэвейдж. Это вы. 
Кто-то таинственно убивает вашу 
подружку, звезду стриптиз-шоу, 
между прочим, и столь же таинст¬ 
венно исчезает. При этом негодяй 
обставляет все так, что единст¬ 
венным подозреваемым оказы¬ 
ваетесь именно вы. Вскоре при¬ 
бывает машина с лампочками 
и вас упекают в тюрьму. И вот, си¬ 
дит бывший зеленый берет Кад 
в темнице сырой и вынашивает 
план побега. Планам суждено бы¬ 
ло сбыться и, вырвавшись из тю¬ 
ряги, вы оказываетесь один на 
один с целым миром коррумпиро¬ 
ванных судей, продажных поли¬ 
цейских и жуликоватых чиновни¬ 
ков. Но всех их ждет неминуемая 
расплата за плохое обращение 
с вами и за очень плохое обраще¬ 
ние с вашей женщиной! 

Путь из федеральной тюрьмы 
обратно в город, где и было совер¬ 
шено злодеяние пролегает через 
пустыню, заброшенные шахты, 
заброшенные поселения и прочие 
не слишком приятные места. 
И причем различные участки при¬ 
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ключения вы преодолеваете различны¬ 
ми способами. Будут и скоростные пого¬ 
ни на вездеходах, и гонки на спортивных 
автомобилях, и драки с перестрелками 
в казино Лас-Вегаса и, наконец, иссле¬ 
дования нескончаемых лабиринтов гор¬ 
ных шахт. А еще будут поездки на трак¬ 
торах, мотоциклах и даже танках. Все 
для Када, все для победы! Ничто не ос¬ 
тановит гнев главного героя, раскрыва¬ 
ющего в своем приключении довольно 
любопытные детали. История убийства 
заштатной стриптизерши перерастает 
в нечто большее, чуть ли не антигосу¬ 
дарственный заговор с целью военного 
переворота. И конечно, Кад заговор этот 
раскрывает и правительство США удач¬ 
но выручает. За что ему честь и хвала. 

Если говорить конкретнее, 
то ѴѴРАТН есть вполне логичное сме¬ 
шение абѵепиіге, асйоп и автосимуля¬ 
тора. На одном уровне предстоит испы¬ 
тать переживания, свойственные сразу 
всем трем жанрам. Предположим, затя¬ 
нувшаяся погоня на автомобилях при¬ 
водит вас к какому-то заводу. Выходите 
их авто, начинается асйоп. А враг, он не 
дремлет, а умный враг не только не 
дремлет, но и благополучно скрывается. 
Причем так, что вы остаетесь заперты¬ 
ми на этом заводе. Тут начинается чис¬ 
той воды квест со свойственным ему 
поиском ключей, открыванием дверей 
и разгадыванием головоломок. Занятно, 
правда? 

Не забудьте к этому прибавить до¬ 
вольно стильное оформление игры, 
в стиле ІпТег5І;аІ;е’76. Нео-ретро, так 
сказать, свободный дух семидесятых 
и полный разгул фантазии. И конечно, 
каждое 30 хорошо своим движком. 
Для ѴѴРАТН был создан собственная 
технология, опирающаяся на акселера¬ 
торы. Кстати, посредством Ореп 6Б. Ви¬ 
димо, все больше и больше разработчи¬ 
ков воочию убедились в тотальной не¬ 
состоятельности Оігесі; 30. Движок мо¬ 
жет похвастать эффектом рассеянного 
и отраженного света (габіозіТу), ориги¬ 
нальными методами затенения и всяки¬ 
ми прозрачностями да туманами. В об¬ 
щем, есть все то, что необходимо любой 
современной игре, требующей в обяза¬ 
тельном порядке 30 ускоритель. 

Отрадно видеть не только размыва¬ 
ние четкой грани между жанрами, 
но и вторжение новых технологий в по¬ 
лучившийся гибрид. Ведь всем вышепе¬ 
речисленным радостям могли радо¬ 
ваться исключительно поклонники кро¬ 
вавых разборок с монстрами. А ѴѴРАТН, 
если, конечно, РиЬиге-Ргітійѵе реали¬ 
зуют задуманное, откроет отменную 
графику для более широких игроман¬ 
ских слоев. Это похвально. 

Александр Ланда 
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Мотосимупяторами мы в последнее время 
обделены не были. Конечно, по сравнению 
с неимоверным числом автомобильных ими¬ 
таторов, количество игрушек, посвященных их 
младшим двухколесным братьям выглядело 
просто-таки смешным, но все же. Мой Насег, 
Мапх ТТ ЗирегЫке, РесІІІпе Расег - все эти 
творения были выполнены на качественном 
графическом уровне и оказались весьма при¬ 
тягательны в плане играбельности, благодаря, 
прежде всего, своей аркадной направленнос¬ 
ти. Являлись упрощенными [но от этого не ме¬ 
нее интересными произведениями], назван¬ 
ные игры не были симуляторами. Несмотря на 
динамизм игрового процесса, географичес¬ 
кую экзотичность заездов, разнообразные 
покрытия трасс, сумасшедшую скорость со¬ 
ревнований, они выглядели несколько ото¬ 
рванными от реальности. Хотелось чего-то, 
что совместило бы в себе динамику аркад 
с тем, чего в них практически не наблюда¬ 
лось - реализмом. 

Можете радостно потирать руки, это 
что-то совсем скоро выйдет в свет. СазСгоІ 
Нопсіа ЗирегЫке ѴѴогІб СЬатріопз непремен¬ 
но станет законодателем мод среди произве¬ 
дений жанра. Реальные мотоциклы, реальные 
трассы, кропотливо воссозданная физмодель, 
фотореалистичная графика - все это ожидает 
нас в творении от Іпйгасйѵе ЕпіеПаіптепі. 
Откуда такая уверенность в безоблачном бу¬ 
дущем проекта? Все очень просто: заявления 
разработчиков подтверждает демо-версия 
игрушки, любезно предоставленная компани¬ 
ей “Дока", которая собирается в очередной раз 
порадовать российских игроков локализацией 
хорошей игры. 

Солидный подход 

Авторы готовящейся игрушки изначально 
задумали создать шедевр и, не размениваясь 
по мелочам, заручились поддержкой крупней¬ 
шего производителя мотоциклов - концерна 
Нопсіа. Мало того, непосредственное участие 
в создание проекта принимали такие гоноч¬ 
ные команды как Нопсіа Ыогйт Атегіса 
и СазігоІ Нопсіа йасіпд Теат. Вдобавок ко 
всему этому, разработчики имели доступ 
к технической базе данных японской компа¬ 
нии. Не мудрено, что СазігоІ Нопсіа в плане ре¬ 
алистичности, оставляет позади все сущест¬ 
вовавшие до этого на персональных компью¬ 
терах подобные игры. Поведение на трассе 
байка и управление им с точностью отражает 
положение дел в жизни, и вам никогда не 
удастся на предельной скорости одолеть кру¬ 
тейший вираж лишь за счет выбора правиль¬ 
ной траектории. Да-да, придется иногда жать 
на тормоз, чем некоторые так не любят зани¬ 
маться. Но самое интересное то, что при всей 


правдоподобности, игра не перегружена реа¬ 
лизмом и не оттолкнет неопытного гонщика 
после первого же знакомства. Вы сможете по¬ 
тренироваться, включив автоматическое при¬ 
тормаживание и помощь компьютера при вхо¬ 
де в повороты, а затем, по мере привыкания, 
постепенно отключить эти опции. 

Путь к вершинам славы вам предлагается 
проделать на мотоцикле чемпионского образ¬ 
ца 1997 года — Нопсіа НС45. Именно на этом 
байке надо будет пройти чемпионат, который 
проводится на 16 трассах. Среди них присут¬ 
ствуют автодромы, знакомые нам по соревно¬ 
ваниям Формулы.1: Монако, Аделаида, Сузу- 
ка, Нюрбургринг. Есть также и трасса на ост¬ 
рове Манн, с которой мы встречались в иг¬ 
рушке от Зеда. 

Разумеется, как и во всех классических 
симуляторах, перед началом очередного 
гран-при, вы сумеете провести настройку ва¬ 
шего аппарата, в зависимости от тех или иных 
особенностей трассы. 

Само собой, погодные условия будут из¬ 
менчивы, а во время соревнований удары об 
отбойники и столкновения с соперниками бу¬ 
дут аукаться дуреющим управлением мото¬ 


Как ни странно, но во время заезда мне не 
разу ни удалось перевернуться, хотя иной раз 
при заезде на бордюр, даже на небольшой 
скорости, гонщик вместе с мотоциклом, на не¬ 
которое время впадал в какое-то оцепенение 
и ехал практически лежа на одном из боков. 

В наличие несколько камер, часть которых 
пригодна для использования в гонке, а дру¬ 
гая - лишь для повтора. 

Но суть не в этом. Главное - играть инте¬ 
ресно. Свыкаться с управлением, осваивать 
трассы, а затем и побеждать. И это обнадежи- 

Есть, правда, и баги. Можно, например, 
выехать сквозь стену за пределы трассы, а за¬ 
тем через нее же и вернуться обратно. Некор¬ 
ректно воспроизводятся звуковые эффекты. 
Впрочем, авторы самокритично признают 
свои грешки в прилагаемом текстовом файле. 
Надеемся, в итоговой версии эти досадные 
недоразумения будут устранены. 




цикла, да и шины будут постепенно изнаши¬ 
ваться. Впрочем, не исключена возможность 
отключения подобных параметров в финаль¬ 
ной версии игры. 

Демо-версия: 
играть интересно 

Что же касается игрового процесса, то по 
демо-версии можно составить о нем доволь¬ 
но полное впечатление. Нам противостоят 
шесть соперников (в окончательном варианте 
до 23), обладающих неплохим АІ. Интеллект 
выражен, как обычно, идеальным знанием оп¬ 
понентами всех трасс, а также благожела¬ 
тельной психикой искусственных гонщиков, 
отсутствием у них желания спровоцировать 
столкновение. 


Правильная 

фотореалистичность 

В свое время всех впечатлил графичес¬ 
кой проработкой Моіо Расег; Мапх ТТ под¬ 
держал уровень; РесІІіпе Расег чуть-чуть при¬ 
поднял установленную планку. А СазігоІ 
Нопсіа поднялся еще выше. 

Предельно детализированные модели 
мотоциклов (при повторе видно даже как бле¬ 
стят тормозные диски на переднем колесе). 
Отменный фотореализм. Яркие текстуры вы¬ 
сокого разрешения не сливаются так как это 
было в Тезе Огіѵе 4. Задники отлично детали¬ 
зированы. Вот и приходится повторять изби¬ 
тую фразу: “Да чего там говорить-то, взгля¬ 
ните-ка лучше на скрины!” А это, если вы не 
забыли, демо-версия, а в финальной, воз¬ 
можно, графика еще улучшится за счет добав¬ 
ления эффектов тумана, полупрозрачного ды¬ 
ма и т.д. 

Ну, все, все, хватит, а то у меня самого уже 
началось слюноотделение. Ждать, еще раз 
ждать и наконец дождаться! Поверьте, игра 
того стоит. 

Леонтий Тютелев 
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Жанр 
Издатель 
Разработчик 
Системные требования 
Системные требования 
Миійріауег 


Спортивный симулятор 

Зіегга 

Зіегга 

Репйит 90,16 МЬ РАМ 
Репйит 133,16 МЬ РАМ, ЗШ 
Нот ЗеаТ 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 


Чего уж греха таить, все мы изред¬ 
ка мечтали попробовать себя в той 
или иной роли, практически недоступ¬ 
ной в обыденной реальности, будь то 



супер-десантник, пилот сверхсовре¬ 
менного истребителя, президент 
страны и так далее. Общеизвестно 
также и то, что возможность оказать¬ 
ся в одной из таких ролей предо¬ 
ставляют нам, главным образоі 
компьютерные игры. ПризнаГ 
тесь, неужели вы не задумыва¬ 
лись иной раз о том, как хорошо 
бы было примерить настоящий* 
горные лыжи и с ужасающей 
скоростью спуститься по круто¬ 
му горному склону где-нибудь 
в швейцарских Альпах, а? Но, 
как говорится, Швейцария вон 
где, а мы здесь - так что балов¬ 
ство все это. Тут бы денег на ап¬ 
грейд скопить, а ты говоришь 
курорт! Облом вроде как получа¬ 
ется? Нет! Как и полагается 
в таких случаях на подмогу при¬ 
ходит компьютерная реальность 
в лице новой игры от Зіегга - Зкі 
Расіпд, которая потеснила ваку¬ 
ум в отсеке спортивных горно¬ 
лыжных симуляторов. В Швей¬ 
царию теперь ездить не надобно, 
достаточно приобрести игру 
и пожалуйста, катайтесь сколько 
вашей душеньке угодно, причем 
не выходя из дома. 


Без сторонней помощи не 
обошлось 

Большинство программис¬ 
тов - народ от горнолыжного 
спорта далекий, я так думаю. 
Поэтому при создании симуля¬ 
тора рассматриваемых сорев¬ 
нований им понадобилась по¬ 
мощь. Поступила она со стороны 
всемирно известной горнолыж¬ 
ницы, олимпийской чемпионки 
Нагано - Пикабо Стрит (США). 
Поможет она и вам. Победные 
лавры не уйдут от вас, если вы 
вдумчиво усвоите те полезные 
советы, которыми Стрит будет 
вас пичкать на тренировках. 

Помимо тренировочного ре¬ 
жима, как повелось, существует 
однодневное соревнование 


и сезон. Игрушка симулирует все ви¬ 
ды заездов, проводимых в современ¬ 
ном горнолыжном спорте: скоростной 
спуск, гигантский слалом, слалом 
и супер-гигант. Возможен также 
и комплексный заезд, на протяжении 
которого вы примите участие во всех 
выше указанных соревнованиях. 

На выбор игрока — шесть попу¬ 
лярных горнолыжных курортов, кото¬ 
рые были кропотливо воссозданы 
в Зкі Пасіпд. Это два курорта, распо¬ 
ложенных в штате Колорадо — Азреп 
(должен быть вам знаком по киноко¬ 
медии “Тупой и еще тупее”) и ѴіаІ, Мт. 
ВасИеІог (Орегон), ВагтізсМ (Герма¬ 
ния), ѴѴИІзТІег (ВгіьізИ СоІитЬіа), ѴаІ 
сГІзеге (Франция). 

Ок азывае тся, погода на курортах 
весьма(ИЙ16стоянна, по крайней мере 
в компьютерной реальности дело об- 
^ РРЬтоит именно так. Колеблется темпе¬ 


ратура, меняется облцжость, дует пе¬ 
ременной силы ветІр. Не удивительно, 
что и покрытие трасс, то бишь снег, 
имеет целых пять состояний: к приме¬ 
ру, наст бывает рыхлым, а иногда — 
твердым как лед. 

Игра позволит вам определится 
с полом лыжника, за которого вы ре¬ 
шили выступать, его национальнос¬ 
тью, спонсором, цветом шлема и кос¬ 
тюмом. Разнообразная экипировка, 
которую можно обнаружить в игре, 
представлена продукцией наиболее 
известных мировых производителей. 

Тяжкие тренировочные будни 

Если вам, по старой автосимуля- 
торской привычке показалось, что 
равное шести количество спусков — 
сущий мизер, то вы глубочайшим об¬ 
разом заблуждаетесь. Для каждого 
вида заездов трасса с помощьюі 
флажков размечается заново. Так; 
если при скоростном спуске ворф 
(воображаемая линия между двйЬ 
флажками, которую нужно перевёчь] 
стоят практически параллельной 
время гигантского слалома их 'поло¬ 
жение может оказаться перпендику¬ 
лярным. Путем простого подечета оп¬ 
ределяем количество вариантов 
трассы — 24. Но это ещехреточки. 

Настоящий кошмвр кроется 
в сложности прохождения участков. 
Законы физики в подавляющем боль¬ 
шинстве случаев учитываются (мело¬ 
чи вроде непринужденного подъема 
вверх со скоростью 15 миль в час ав¬ 
торам простим), то есть такое понятие 
как инерция проявляется в полной 
мере, а тормозной системы, как изве¬ 
стно, в горнолыжном спорте пока еще 
не придумали. Да и трассы в некото¬ 
рых местах настолько выгнуты, что 
соскользнуть к оградительной сетке 
и красиво распластаться не составит 
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Время шшм: іш 1 до 2 часов 
Сложность: высокая 
Знание английского: не требуется 




вам никакого труда. Поначалу, конеч¬ 
но же! может показаться, что все 
•гладко и беспроблемно [на разгоноч¬ 
ной прямой, например]. “Вот я сей¬ 
час...” Прошу, не спешите с выводами. 
Проверено: если вам удастся фини¬ 
шировать с десятого раза, то вы при¬ 
рожденный горнолыжник или же ког¬ 
да-то этим видом спорта занимались 
(проезд мимо ворот всегда влечет 
дисквалификацию). У остальных это 
получится на І\І-ное количество по¬ 
пыток позже. Для того, чтобы доста¬ 
точно полно изучить трассу для само¬ 
го легкого состязания (ско|рстного 
с пу ска] вам придется раз эдак ...дцать 
(по крайней мере мне потребовалось) 
пронестись по склону, А когда вы, на¬ 
бравшись смелости, отправитесь 
в сезон і^дачно одолеете трассу, 
протешите радоваться, а посмотрите 
шчше в итоговую таблицу и узнайте, 
ЧТО лидер опередил вас примерно на 
двадцать секунд. Вот так-то. И это на 
юмом простом уровне сложности. 

I Я сказал “удачно одолеете трассу” 
й не оговорился, ведь проехать мимо 
фрот зачастую бывает проще, чем 
■писаться в них, поэтому вариант 
юквалификации очень и очень реа- 
ін. Для помощи внедрен радар в ни- 
углу экрана, демонстрирующий 

І ішу позицию и расположение ворот 
^ трассе. Радар схематичен, но явля- 
-ся неплохой альтернативой остав- 
ійся части монитора. Я клоню к то¬ 
му, что можно неплохо спускаться 
вниз, вперившись взором исключи¬ 
тельно в этот маленький кусочек дис¬ 
плея. И это несколько странно... 

Однако стоит отдать должное раз¬ 
работчикам: во время спусков, идущих 
в зачй чемпионата, нервное напря¬ 
жение «урока достигает своего пика 
(ох уж эта боязнь сделать неверное 
движение). 

Ку и кю 

Настало время оценить визуаль¬ 
но-звуковое ■Ьррмление игрушки. 


Начнем с первОШ аспекта. Изначаль- 
^ ная задача^ воссоздание горнолыж- 
ч ной йрассы не пдадсіавляется очень 
сложной ѵ Чего там ||оспроизво- 


Ч 

дить ^тсШ нег, небо, деревья по краям. 
Так деВо.в общем. и обстоит. Корявые 
моделиТЩгончиков канатной дороги, 
спрайтовые, деревья, плоские невз¬ 
рачные люди за оградой, недоделан¬ 
ный эффект снега из под лыж Ч|без 
недостатков н^обошлось. К основ¬ 
ным же козыряшигры стоит отнестк 
трехмерную повер&рсть трасс, кото-^| 
рая впечатляет качеством проработ¬ 
ки. Ну а в целом, графика выполнена 
скромно, но со вкусстИОбидно вот 
только, что версия под ЗШх отличает¬ 


ся от обыкновенной лишь раз¬ 
мытыми текстурами и повышен¬ 
ным быстродействием. 

Во время спуска можно на¬ 
блюдать за происходящим с се¬ 
ми различных точек обзора. 

Со звуком дела обстоят -хуже. 
Эффекты, выраженные стонами 
и учащенньДдыханием лыжни- 
цы[ка], весьма 5 ‘незатейливы 
и быстрдладоедают. Снег скри¬ 
пит противно, ветер дует тоскли¬ 
во (но это, пожалуй, уже вопрос 
личных предпочтений]. А вот му¬ 
зыка — ничего, может понра¬ 
виться. 

Тренажер? 

5кі Яасіпд — безусловно не¬ 
стандартная вещь. Игра выпол¬ 
нена качественно и способна 
заинтересовать человека, уже 
опробовавшего горные лыжи, 
либо только мечтающего об 
этом. Поиграв в нее, вы сможете 
ощутить всю притягательность 
этого вида спорта (внедрена 
поддержка игровых приспособ¬ 
лений, поддерживающих техно¬ 
логию Рогсе РеебЬаск). 

Действительно, заинтересо¬ 
вать игра способна, а вот удер¬ 
жать на продолжительное время 
сможет лишь немногих. И виной 
этому — пресловутая переус- 
ложненность игрового процесса. 

Все действие сводится к посто¬ 
янным тренировкам и самосо¬ 
вершенствованию. Соревнова¬ 
тельный эффект практически 
отсутствует, потому как обгонять 
никого не надо, а уж теоретичес¬ 
ки компьютерные лидеры силь¬ 
ны (хотя пара-тройка из них все 
же оказывается в числе дисква¬ 
лифицированных при общем ко¬ 
личестве участников порядка 
70). А ведь для того, чтобы полу¬ 
чить одно очко необходимо стать 
сороковым, тем самым сороковым, 
который опережает поначалу вас се¬ 
кунд эдак на десять. А уж как далеко 
до вершины, до заветных ста очков, 
которые даются за победу. В общем, 
•только упорные тренировки, трени¬ 
ровки и еще раз тренировки помогут 
вам в достижении заветной цели, если 
вы, конечно, себе ее поставили. Тре¬ 
нажер! (И пожалуйста, не понимайте 
это как минус игры, просто Зкі 
Васіпд - произведение "не для всех”). 

Возможно, в какой-то степени ис¬ 
правит ситуацию патч для МиІТірІауег, 
ікоторый объявится на сайте Віегга 
(ш/ѵѵ.зіегга.сот/ЬІЫез/зкі) в скором 
времени. Станет доступна игра по- 
срѳйетвом Интернета, модема и І_АІ\І. 
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Дальнобойщики 

Муть к Победе 


Жанр Автосимулятор 

Издатель 1С 
Разработчик 5сЛіаЬ-№к 
Системные требования РепЬіит 100,16 МЬ РАМ 

Рекомендуется Репйит 166ММХ+, 32 МЬ РАМ 
МиІСірІауег ОігесСРІау, ТСР/ІР 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 





"Эх, доро-о-ги - пыль да 
ту-у-ман..." 

Из известной песни 

Отечественные разработчики не ба¬ 
луют игроков автосимуляторами - все 
квесты да стратегии... Хотя нет, был тут 
один. Что-то про дорогу и войны. Остал¬ 
ся не понят и прошел невостребован¬ 
ным. Зачем, спрашивается, была нужна 
нам утопическая лига мировых убийц на 
странных коробкообразных автомоби¬ 
лях цвета хаки? Можно же было, к при¬ 
меру, смастерить некое подобие ЫРЗ, 
с ярко выраженной российской (я бы 
даже сказал пост-советской) темати¬ 
кой. Представьте! Вы за рулем Ваз 


21-0... и ваши противники - на “Вол¬ 
гах”, "Москвичах” или “Нивах” (автомо¬ 
били с логотипом ЗАЗ принимаются 
только с форсированным движком) - 
вместе устраиваете автопробег по ули¬ 
цам крупнейших городов России. Коль¬ 
цевые трассы есть, но их меньше, чем 
прямых. Настройки - в урну, а физмо¬ 
дель пореалистичней. Народ бы это по¬ 
нял и принял. Но увы, наверное, не суж¬ 
дено... 

...Было до недавнего времени. Те¬ 
перь у нас есть небольшой повод вос¬ 
прянуть духом. Сесть за руль российско¬ 
го автомобиля вы таки сумеете, благо 
вышла в свет новая игра от программи¬ 
стов из новосибирской студии 
“Зо(ЫаЬ" — “Дальнобой¬ 
щики” (Нагб Тгиск: Поасі 
То ѴісТогу). Пусть вас не 
расстраивает то, что уп¬ 
равлять придется не ма¬ 
невренными и быстрыми 
легковушками, а тяжелы¬ 
ми и низкоскоростными 
грузовиками, пускай нет 
поддержки ЗИх, и отно¬ 
сительно высоки систем¬ 
ные требования. Все это 
не должно вас огорчать, 
по той причине, что каче¬ 
ственные российские ав¬ 
тосимуляторы выходят не 
так уж и часто, а если 
быть точным до конца - 
в первый раз. 


■ Пустынность дорог, даже при проезде через населенные пунк¬ 
ты, навевает некоторую тоску 


■ Творческий полет шоферской мысли компьютерных противни¬ 
ков зачастую оказывается сильно стеснен рамками асфальти¬ 
рованной части трассы. 


Белая ворона 

“Дальнобойщики” - 
оригинальный и само¬ 
бытный проект. Такой иг¬ 
ры, по большому счету, 
в мировой игровой инду¬ 
стрии еще не наблюда¬ 
лось. Во-первых, грузо¬ 
вики. А ну-ка, припомни¬ 
те название хотя бы од¬ 
ной более или менее при¬ 
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личной игрушки, основанной на данной 
концепции. То-то. Конечно, эпизодиче¬ 
ски грузовик проскальзывал то там, 
то здесь, будь то ЫРЗ 2 (естественно, се¬ 
кретный) или же ІпТегзЬаТе 76, однако 
сделать автосимулятор целиком и пол¬ 
ностью посвященный грузовым автомо¬ 
билям не решался никто. Что ж, свято 
место, как говорится, пусто не бывает... 
Во-вторых, "Дальнобойщики” являют 
собой неплохой вариант сочетания ме¬ 
неджмента (в самой упрощенной его 
форме) с кольцевыми заездами, воз¬ 
можностью проверить ходовые качества 
грузовика на полигоне (в более чем бо¬ 
евых условиях), а также имитации до¬ 
ставки товаров на место назначения, 
наперегонки с конкурентами. В третьих, 
склад, где хранятся предназначенные 
для транспортировки товары, магазин 
для покупки новых автомобилей и место, 
где можно (и нужно) приобрести ряд 
запчастей - все это расположено под 
крышей одного большого здания, 
для удобства названного “базой”. Отны¬ 
не, для того, чтобы поставить новые тор¬ 
моза или загрузить на борт партию то¬ 
вара вам не нужно будет скакать по ме- 
нюшкам, а придется колесить по базе, 
заезжая в нужный зал. Еще одной ори¬ 
гинальной чертой, несколько сомни¬ 
тельного свойства является намерен¬ 
ный отказ производителей от использо¬ 
вания ускорителей. А жаль... 

Все дороги ведут на базу 

Именно на базе все и начинается. 
Запустив игру, вы обнаруживаете себя 
в кабине “ЗИЛа” в сероватом здании. 
Повествовательные приемы, использу¬ 
емые в русских народных сказках как 
нельзя лучше подходят для описания 
необходимых здесь действий. Итак... 

Налево пойдешь (ну, поедешь, 
не суть важно) - товар найдешь. Зал, 
расположенный в левой части здания 
является складом. Здесь вы обнаружите 
несколько наименований груза, который 
по выбору можно прикупить для даль¬ 
нейшей транспортировки (даже если вы 
не загляните в магазин, на выезде вам 
насильно всучат товар, не спросив ва¬ 
шего “не хочу"). При этом учтите, что 
объем кузова и грузоподъемность гру¬ 
зовика не бесконечны. Поэтому каждый 
тип товара, будь то водка или компью¬ 
терные игры,характеризуется не только 
ценой, но и объемом, массой и даже 
хрупкостью. Учитывайте эти параметры 
при выборе. Если вы шофер неопытный, 
денег мало и водить не научились, 
то выбирайте вату и езжайте в При¬ 
морск. А вот для поднаторевших даль¬ 
нобойщиков подойдут комбинации вро¬ 
де - “электрические лампочки - Гор¬ 
ный - 6 противников”. К определению 
перечня грузов авторы отнеслись с из¬ 
вестной долей юмора. Заказчиком ви- 
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тамина 2, вероятно, являются роботы из 
одноименной игры. 

Направо пойдешь - автоцентр най¬ 
дешь. Заехав в правый отсек базы, вы 
обнаружите своеобразный автоцентр, 
в одном из залов которого стоят и дожи¬ 
даются своего часа новехонькие грузо¬ 
вики, а в другой - не менее новые к ним 
примочки. 

Поговорим о первых. Логично было 
бы предположить, что в игре будут при¬ 
сутствовать лишь отечественные авто¬ 
мобили (а где деньги на лицензию-то 
возьмешь?]. Первые впечатления это 
подтверждают. В кабине, на панели — 
надпись “ЗИЛ”, а в первом отсеке мага¬ 
зина красуется “КАМАЗ”. Но едем даль¬ 
ше и приятно удивляемся: Кепѵѵогйі, 
Ѵоіѵо, Зсапіа, Іѵесо, Маек, РгеідИПІпег, 
НепаиІГ! Шедевры грузового автомоби¬ 
лестроения красуются в российской иг¬ 
ре. Что любопытно — при различной це¬ 
не на автомобили и индивидуальном 
внешнем дизайне каждого, внутри мы 
видим одну и туже панель управления, 
правда, с логотипами соответствующих 
фирм. 

Теперь о запчастях. Естественно, что 
ваш стартовый капитал не позволит за¬ 
купить все сразу, однако настоятельно 
порекомендуем вам как можно раньше 
приобрести навигационную систему, су¬ 
щественно упрощающую соревнова¬ 
тельную часть игры. Помимо навигаци¬ 
онной системы, в магазине вы .найдете 
супер-шины, регулируемое сиденье 
(вот этого уж точно нигде не было и вряд 
ли будет), антипробуксовочную систему, 
пневмоподвеску, форсированный дви¬ 
гатель и т.д. Заметим, что при покупке 
нового грузовика, все оснащение при¬ 
ходится устанавливать заново. 

Прямо пойдешь - трассы 
найдешь 

В “Дальнобойщиках" тип трассы оп¬ 
ределяет тип соревнования. Первый 
трек - "Кольцо”. Три круга и призовые 
победителю. Трасса заезда начинается 
и заканчивается на стадионе (сущест¬ 
вует нескФшо вариантов ее прохожде¬ 
ния в зависимости от выбранного про¬ 
хождения развилок]. Служит наиболее 
простым средством пополнения бюдже¬ 
та. 

Далее - “Полигон";- Испытайте ваш 
грузовик и попрактикуйтесь. Казалось 
бы за это надо платить. Забудьте! За 
каждый сеанс на полигоне вы получаете 
вознаграждение. Это - второй вариант 
относительно “непыльного” заработка. 

Оставшиеся три трассы, в отличие от 
двух первых, не кольцевые и являются 
местом выявления лучшего среди 
“дальнобойщиков”. Первая трасса - 
“Приморск" является третьим и послед¬ 
ним относительно легким способом 




шие, а поэтому не станем 
выделять им драгоценное журнальное 
место, а прийедем парочку примеров их 
кощунственного поведения. Со старта 
и до финиша, при достаточной с вами 
близостью - сильные удары в кузов 
(а у меня там лампочки с хрупкостью 
80%, понимаешь). Невероятное количе¬ 
ство ошибок пилотирования даже на 
низкой скорагжВсстати средняя ско¬ 
рость передвижения в "Дальнобойщи¬ 
ках” порядкяВО-|70 км/ч): эти дегене¬ 
раты умудряются раскачивать (это мо¬ 
жете и вы) свои машины и ужасно пере¬ 
ворачиваться буквально на ровном ме¬ 
сте, разумеется, задевая вас. Лихие 
и безмерно глупые конкуренты, лучше 
вас знающие при этом, как объехать, 
к примеру, болото - вот такое будет вам 
резюме. 

Мы поедем, мы... не 
помчимся 

Настало время поговорить непо¬ 
средственно об игровом процессе 
“Дальнобойщиков”. НагсІ Тгиск — серь¬ 
езный симулятор, а следовательно до¬ 
статочно полно имитирует все аспекты 
соревнований на грузовиках, некоторые 
из которых, при всей своей проработан¬ 
ности, увы, лишь губят играбельность 
произведения. К счастью, таких поло¬ 
жительно-отрицательных черт немного. 
Первая и основная из них - крайне низ¬ 
кий динамизм происходящего, продик¬ 
тованный невысокой скоростью машин 


и тяжеловатым (не в смысле трудным, 
а каким-то замедленным) управлением. 
Постоянно возникает ощущение, что че¬ 
го-то не хватает. Позже понимаешь, что 
не хватает скорости. К ряду мелких не¬ 
дочетов можно также отнести и не¬ 
сколько утрированную реализацию по¬ 
ведения машины при спуске с пригорков 
(неверное движение руля и вы кувырка¬ 
етесь] и полное отсутствие на дорогах 
“мирного” транспорта и ГАИ. 

Однако, если закрыть глаза на не¬ 
высокий динамизм, игра по-настояще¬ 
му держит в напряжении от старта и до 
“базы". Приличное количество развилок 
не даст вам почувствовать себя безна¬ 
дежно оторвавшимся лидером или же 
аутсайдером, а большое количество 
“сюрпризов” (см. повыше) внесет недю¬ 
жинный элемент разнообразия в серые 
будни водителя-дальнобойщика. 
Не стоит также забывать и о том, что 
шины стираются, а от столкновений су¬ 
щественно ухудшается управляемость 
автомобилей. Для того чтобы вам не 
приходилось начинать игру сызнова 
ввиду полной деградации вашего транс-™ 
порта, авторами применен вариант ре -Ж 
монта на ходу, почти как в Сагтадесісіоп, 
Нажимаем кнопочку, лишаемся части 
наличности и попутно ремонтируемся. 

Смотрится и звучит 

Игра, как и большинство других, на¬ 
чинается со вступительного ролика, де¬ 


обеспечения безбедной 
старости. Пустые и ши¬ 
рокие улицы города спо¬ 
собствуют неминуемой 
победе. А вот две дру¬ 
гих - "Прелесье” и Тор¬ 
ный”, попросту говоря, 
коварны и сложны. “Пе¬ 
релесье” обладает таки¬ 
ми сюрпризами как не¬ 
достроенные мосты, рыт¬ 
вины посреди дороги 
и болота. Главной “фиш¬ 
кой" данной трассы явля- д на полигоне вы тренируетесь в одиночестве, однако большое 
ется финишная кривая, количество разнообразных препятствий не гарантирует вам 

пролегающая по насыпи легкой жизни _ 

посреди озера. Тут шанс 
оказаться в воде весьма 
высок. “Горный” же “сла¬ 
вится” пропастями, ка¬ 
менными завалами на 
горных виражах и очень 
узкими тоннелями. Одна¬ 
ко все это подлости не 
и идут ни в какое сравне¬ 
ние с теми пакостями, ко¬ 
торые могут выдать... 


Компьютерные 

оппоненты 

Они наглые и нехоро- 


■ Главное - аккуратно объехать этого бедолагу. Кстати, это не 
Сан-Франциско, а всего лишь Приморск :-) 
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ДИЗАЙН 
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(ОМПЬЮТЕРк 


ВАШЕ ПРЕДСТАВИТЕЛЬСТВО 
ВО ‘ВСЕМИРНОЙ ПАУТИНЕ” 

РАЗРАБОТКА ДИЗАЙНА, 
ПРОЕКТИРОВАНИЕ 
И СОПРОВОЖДЕНИЕ 
ѴѴ\ЛЛЛ/-СЕРВЕРОВ _ 


• Регистрация, 

Е-таіІ, 

• Ыеѵѵв, 

• Ноте-раде 

ВЫ ПЛАТИТЕ ТОЛЬКО 
ЗА ВРЕМЯ НАЛИНИИ 


м согласен - будем срезать! 


И Один из “сюрпризов” трассы и его последствия 


монстрирующего видео, качество оциф¬ 
ровки которого даст фору не одному ма- 

г -гг; " ’ в К узове коообок, что называется, глѵб- 

ститому западному производителю. Та- у н у 


кая же ситуация и с игро¬ 
вой графикой. Пусть пре¬ 
обладающим цветовым 
оттенком является серый 
и от пикселизации никто 
не спасет (Ѵоосіоо, где 
ты?), зато в остальном - 
все на солидном уровне. 
Трава - не зеленая плос¬ 
кость разных оттенков, 
а трава. Фары в ночь, 
на мосту города Примор¬ 
ска - на пятерку (есть 
мнение, что это лучшая 
реализация ночного ос¬ 
вещения). Вода в море 
плещется. На текстуры 
грузовиков любо-дорого 
смотреть. А скалы, ска- 
лы-то какие! Думаю, уди¬ 
витесь еще больше, если 
узнаете, что количество 
цветов измеряется не 
миллионами, а сотнями 
(256). 

Звучит тоже неплохо. 
Двигатели, визг покры¬ 
шек, характерные щелчки 
при переключении ко¬ 
робки передач - этим ни¬ 
кого не удивить. А вот звук катающихся 


же погружает вас в шкуру дальнобой¬ 
щика. На достойном уровне исполнено 
и музыкальное сопровождение. 

В общем, логика пословицы оказа- I 
лась права. Первый блин российской I 
игровой индустрии в области автосиму¬ 
ляторов (это который военно-дорож- I 
ный] вышел комом и не пришелся по 
вкусу никому, а вот второй оказался I 
красивым и аппетитным, хоть немного I 
(самую малость) и подгорел. Игра полу¬ 
чилась необычная и по-своему инте¬ 
ресная. Любителям симуляторов можно I 
рекомендовать ее хотя бы за грузовую I 
тематику и правдивую физмодель, 
а всем остальным за то, что российская I 
и качественная. 

Леонтий Тютелев I 


Игровой 
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ВаШиг’з Са(е 


В седьмом номере “Навигатора” мы уже 
рассказывали вам о Ваісіиг'з БаЬе, первой 
части фэнтезийной трилогии, разрабатыва¬ 
емой Віоѵѵаге. К сожалению, релиз игры от¬ 
кладывается на несколько месяцев, и не 
факт, что процесс доработки и тестирования 
не затянется на полгодика. В лучшем случае, 
выход В6 произойдет лишь в середине лета. 
Но ждать его стоит. 

Игроки, разминающиеся в отсутствие 
серьезных образцов ПРБ’шного жанра кок¬ 
тейлями типа БіаЫо - готовьтесь. Издалека 
ВБ выглядит многообещающим проектом, 
вобравшим в себя наработки лучших роле¬ 
вых образцов 80-х годов. 

Тем более в свете последней обнародо¬ 
ванной новости - Рей Музика, один из от- 
цов-основателей Віоѵѵаге, заявил, что В6 
выйдет и на русском языке. 

Учитывая возрастающий интерес 
к Ваісіиг’з БаЕе, мы предлагаем вашему вни¬ 
манию интервью, взятое представителем 
сайта батіпд ІМехиз у продюсера игры Кри¬ 
са Паркера (ІпЬегрІау) и вышеупомянутого 
Рея Музики (печатается с незначительными 
сокращениями). 

Крис, спасибо за то, что нашли время 
поговорить с нами. Многие наши читатели 
ждут Ваісіиг'з 6аЬе и им будет интересно уз¬ 
нать от вас информацию об этой игре. А те¬ 
перь, не могли бы вы в общих чертах описать 
ее, чтобы ввести всех нас в курс дела? 

Крис: Ок, постараюсь быть кратким... 
Начну с того, что Ваісіиг’з БаЬе является ПРО, 
события которой происходят в одном из на¬ 
иболее популярных миров среды АБ&Б — 
Забытых Королевствах (Рогдойеп Реаітз). 
Для достоверного отображения места дей¬ 
ствия игры — Побережья Меча (Зѵѵог.сі Соазі) 
мы изучили практически весь имеющийся 
справочный материал, создававшийся ком¬ 
панией ТЗР в течении многих лет. 

Первоначально разработчики из 
Віоѵѵаге Согр. предложили нам проект с ори¬ 
гинальной игровой концепцией. Когда мы 
поняли, что они способны сделать хорошую 
игру, то выдвинули встречное предложе¬ 
ние — использовать лицензию компании 
ТЗР для создания игры по системе АО&О. 
Реальная работа над В6 началась около 
двух лет назад. 

При создании игры был учтены моменты, 
обеспечившие, в свое время, успех класси¬ 
ческих игр "старой школы" (Вагбз Таіе, 
ѴѴазЬеІапсІ, подборки “БоІсІ Вох” компании 
331, сериала ІЛііта и т.д.) Такой подход, в со¬ 
четании с применением современных тех¬ 
нологий, позволяет надеяться, что Ваісіиг’з 
БаЕе станет достойной преемницей пере¬ 
численных прототипов, только более мас¬ 
штабной, проработанной и красивой. 

Развитие сюжетной линии происходит 
в течение семи глав. В самом начале игры 


вы создаете персонаж, выбираете ему расу 
и профессию. По ходу развития событий, 
к вашему герою присоединятся другие иска¬ 
тели приключений. Максимальное число ва¬ 
ших спутников равно пяти. Все персонажи 
в команде будут наделены самобытным ха¬ 
рактером (как в Заддесі АІІІапсе); они будут 
активно общаться друг с другом и главным 
героем, причем если кого-нибудь что-либо 
не устроит, то не исключена и возможность 
“выяснения отношений". Персонажи могут 
отколоться от отряда, если им стало все “по 
барабану”, могут хвалить/осуждать ваши 
действия, драться насмерть или уносить но¬ 
ги с поля боя, если их мораль пала ниже не¬ 
куда. 

Для наблюдения за происходящем, в иг¬ 
ре используется изометрический вид, кото¬ 
рый напоминает тот, что применялся 
в РаІІоиі’е. Но только напоминает. Дело 
в том, что все экраны в Ваісіиг’з БаЕе зара¬ 
нее отрендерены, что позволило сделать их 
уникальными — каждый дом, каждое дерево 
будут особенными. Это удобно — вы всегда 
сможете отличить один район города от дру¬ 
гого. 

Игровой мир ВБ огромен. Судите сами - 
при разрешении 640x480 активная часть 
экрана, на котором будет происходить дей¬ 
ствие игры занимает 512x384. При этом 
существует порядка игровых 50 областей, 
каждая из которых эквивалентна карте, со¬ 
стоящей из 8x8 экранов. Прибавьте к этому 
доступные для посещения персонажами 
здания, подземелья и многоэтажные замки, 
и вы получите громадную цифру в десять 
тысяч экранов. Все они отрендерены, все 
сделаны в 16-ти или 24-х битном цвете. 
Создание такого мира — исключительно 
трудоемкая работа для разработчиков, 
но в результате он получился просто вели¬ 
колепным. Руководитель компании Віоѵѵаге 
Рей Музика (Пау Миіука) любит повторять, 
что “наша задача заключается в том, чтобы 
игрок почувствовал, будто он смотрит с вы¬ 
соты птичьего полета на настоящий, живу¬ 
щий полнокровной жизнью мир” - и вы на 
самом деле испытаете такие ощущения! 

Ничего себе! Если все это было “корот¬ 
ким" рассказом об игре, то мне бы не хоте¬ 
лось услышать долгий. Расскажите, какое 
участие вы принимали в создании Ваісіиг'з 
Оаіе. 

Крис: Я не упомянул о самом начале ра¬ 
боты над игрой. Просто в то время ею зани¬ 
мался другой продюсер ІпЕегрІау. Я подклю¬ 
чился к проекту в феврале 97-го, на вось¬ 
мом месяце разработки, когда команда оп¬ 
ределилась практически со всеми персона¬ 
жами, а сюжет обрел достаточно четкие 
очертания. Естественно, я сразу замучил 
всех бесчисленными вопросами, подвергая 
сомнению все и вся. 


Рей: Да, Крис - настоящая “кость в гор¬ 
ле" (ухмылка] - он считает, что достал нас 
тем, что совал повсюду свой нос. Но, в ко¬ 
нечном счете, игра от этого только выиграла. 

Рей, не могли бы вы рассказать нам 
о самой Віоѵѵаге, об истории создания этой 
фирмы? 

Рей: Компания Віоѵѵаге была образована 
в 95-м году тремя врачами - мною, Грегом 
Зесчуком (Бгед 2езсНик) и Огом Ипом (Аид 
Уір). Все мы были по жизни заядлыми игро¬ 
ками, а программировать научились само¬ 
стоятельно еще в подростковом возрасте. 
Мы делали программы, связанные с индуст¬ 
рией развлечений - видеоигры, ЗБ анима¬ 
ции для телевидения и кино, разнообразную 
мультимедийную продукцию — комиксы, 
ебиЕаіптепЕ и пр. В конце 1994 года мы по¬ 
знакомились с программистами, которые 
в то время занимались созданием демонст¬ 
рационной версии для движка, на котором 
позже была сделана ЗЬаЕЕегесі ЗЕееІ. Мы 
предложили им работать с нами, позже эта 
группа была увеличена - мы хотели закон¬ 
чить игру к октябрю 96-го года. Поиски из¬ 
дателя привели к сотрудничеству с ІпЕегрІау. 
И мы не ошиблись - эта компания всегда 
поступала с нами исключительно корректно. 

Для работы над Ваісіиг’з БаЕе в январе 
96-го была набрана полностью новая ко¬ 
манда. Вскоре после появления ранней де¬ 
мо-версии Ваісіиг'з БаЕе Віоѵѵаге заключила 
с ІпЕегрІау договор о выпуске нескольких 
игр - помимо ВБ мы в настоящее время ра¬ 
ботаем над ЗБ АсЕіоп и еще одним онлайно¬ 
вым проектом. Пока я не могу сообщить 
о них каких-либо подробностей. 

Мне кажется, что вы не настроены да¬ 
вать слишком много информации об игре, 
но все же, что вы можете рассказать нам 
о сюжете Ваісіиг'з Ѳаіе ? 

Крис: Официальная информация выло¬ 
жена на нашу страничку в Интернет, однако 
я готов немного приоткрыть подоплеку про¬ 
исходящих событий. Герой игры — сирота, 
живущий в городе СапсІІекеер. Вместе с от¬ 
чимом, Горионом, он оказывается за преде¬ 
лами этого относительно безопасного ми¬ 
рами теряется. 

Так вот, оказавшись в одиночестве, ваш 
подопечный находит новых друзей. Они-то 
ему и откроют глаза на творящиеся в стране 
тревожные события. Нехватка железа, угро¬ 
за новой война, бандиты, убивающие путни- 



Бтличительная черта сайта Батіпд 
Ыехив (ѵѵѵѵѵѵ.датіпдпехиз.сот) - высокая 
оперативность, прекрасная коллекция ин¬ 
тервью, впечатляющая подборка ргеѵіеѵѵ 
и геѵіеѵѵ. Разрешение на использование ма¬ 
териалов любезно предоставлено Уильямом 
Эбнером [ѴѴІІІІат АЬпег]. 
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Шар Тил 

Банда разбой¬ 
ников практически 
уничтожила эль¬ 
фийское поселе¬ 
ние. В живых оста¬ 
лась одна малень¬ 
кая девочка. Гла¬ 
варь, молодый 
эльфийский офи¬ 
цер, сохранил ре¬ 
бенку жизнь и взял 
его на воспитание. 


V; '1 


Г 




ІѴ 


Тил выросла воительницей. В последу¬ 
ющем, за убийство обидчика ее приго- 


ворили к смертной казни. Но девушке 
удалось спастись. Она стала охотни¬ 
ком за сокровищами. Шар Тил ценный 
союзник, так как не боится смерти 
и никакая опасность не заставит ее от¬ 
ступить. 

Характер: не известен 

Класс: воин 

Раса: полуэльф 

Зелик 

1 

Принадлежит і 

[ V / 

к клану гномов, 

* ' 5% 

которые веками 

жили в шахте, рас- 

положенной в цен- 

Г , - ^ 

тре Клоуквуда. 

.ж 1 

Около ста лет на- 

‘ ' /\ 
,1 н 

зад подземная ре- 

ка затопила шахту. 

Многие гномы по- 

гибли, а уцелев¬ 

’ V, ) 

ший Эслик был 


вынужден поки¬ 


нуть свой дом. Эслик - хороший воин, 
обладает сильной верой и знает куз¬ 
нечное дело. 


Характер: не известен 
Класс: жрец-воин 
Раса: гном 


Сафана 

Всегда ис- і — 
пользовала жен- Ш 
ское обаяние, за- ВЦ 
ставляя мужчин Н 
исполнять ее кап- Ц 
ризы. 


4 


$ 

•ь 


Выросла в бо- Г 
гатой семье и ре- т 
шила сбежать из * -ѵ 
дома, чтобы изба- I 
виться от опеки 
отца. Вскоре по- 0 + 

пала на пиратский —!- 

корабль, с которого унесла ноги при 
первой же возможности. Сафана - ве¬ 
ликолепный вор. Пытается управлять 
действиями других людей. Именно по¬ 
этому ей очень сложно найти настоя- 


ков... По мере того, как вы с друзьями узнае¬ 
те все больше информации о проблемах ре¬ 
гиона, становится понятно, что за всеми эти¬ 
ми напастями стоит нечто более глобальное. 
Главная задача игрока - выяснить все окон¬ 
чательно и прекратить безобразия. Группе 
под вашим началом предстоит провести на¬ 
стоящее расследование. Помахать оружием, 
естественно, тоже готовьтесь. В общем, вас 
ждет все то, что делает ролевые игры столь 
привлекательными. Кстати, по ходу дела вы 
сможете узнать кое-что новое и о себе са¬ 
мом. 


В последние время многие игры рассма¬ 
тривались с позиции"насколько они соответ¬ 
ствуют жанру ПРО”. При этом РаІІоиі был при¬ 
знан чистым ролевиком, а ОіаЫо - этакой 
ползалкой по подземелью. Скажите, насколь¬ 
ко сильна ролевое начало в Ваісіиг'з Ѳаіе? 

Крис: Я считаю, что ВО является настоя¬ 
щей ролевой игрой. Именно сюжет занимает 
важное место в мире Ваісіиг'з СаЬе, являясь 
основой всего и вся. Да, в игре будет большое 
количество сражений. Но ваша основная 
цель - не получение очков опыта для набора 
очередного уровня. Нет, не бои, а именно охо¬ 
та за крупицами информации будет наиболее 
сложна, но в то же время жизненно необходи¬ 
ма. Впрочем, кто знает, насколько важной 
могут оказаться сведения, добытые при об¬ 
шаривании карманов очередного повержен¬ 
ного босса. 

Одной из причин создания такого огром¬ 
ного мира было желание наполнить игру до¬ 
полнительными квестами и территориями, 
где будет просто интересно и приятно побро¬ 
дить. У игрока должен быть выбор. Он сам бу¬ 
дет решать, куда направиться и какую задачу 
решать в первую очередь. 

Вы не сможете победить в игре только за 
счет умения драться, вам потребуется еще 
и напрягать внимание и интуицию. 

Подытоживая сказанное — я не знаю по¬ 
ка игры ВРО'шнее чем ВО. 

Рей: Нашей основной задачей было со¬ 
здание именно такого ролевика, который бы 
понравился всем тем, кто ценит как проду¬ 
манный сюжет, так и возможность исследо¬ 
вать огромный интересный игровой мир. 

Отлично, давайте теперь поговорим об 
особенностях и возможностях "движка" игры. 
Насколько он будет хорош в Ваісіиг'з Саіе? 

Уникальность нашего "движка” проявится 
хотя бы в высококачественной графике кар¬ 
тинок. Все они отрендерены в высоком раз¬ 
решении [640x480] и в 24-х битном цвете. 
На экран графика выводится в НідН [24-х 
битном], либо в Ьгие (16-ти битном) цвете при 
наличии на видеокарте четырех или двух ме¬ 
габайт памяти соответственно. Каждая из 
доступных для исследования областей пред¬ 
ставляет из себя плавно скроллируемый уча¬ 
сток карты размером 8x8 экранов в разре¬ 
шении 640x480 — что в три-четыре раза 
больше уровней в ОіаЫо. Правда, для нас гра¬ 
фика является лишь верхней частью айсбер¬ 
га... именно играбельность и интересный сю¬ 
жет сделают Ваісіиг'в 6аЬе по настоящему ув¬ 


лекательной. 

За два с половиной года претерпел мно¬ 
жество изменений интерфейс. Сюжетная ли¬ 
ния содержит порядка 200.000 слов, она по¬ 
стоянно дополняется. Каждый персонаж все¬ 
гда найдет, что сказать, а в игровом мире су¬ 
ществуют сотни дополнительных квестов. 

Многопользовательский аспект игры бу¬ 
дет во многом уникален. Разработчики по¬ 
старались привнести в ВО стиль тех старых 
настольных игр от Т5П, для которых не требо¬ 
валось ничего кроме карандаша и бумаги. 

Хмм.мне доводилось играть лишь ком¬ 
пьютерные ПРО, но надеюсь наши читатели 
имели дело и с настольными образцами жан¬ 
ра...как насчет прочих особенностей игрового 
мира - физики, временного цикла и т.п.? 

Крис: Интерфейс в Ваісіиг’з баіе аналоги¬ 
чен большинству изометрических игр лишь 
пока вы управляете одним персонажем. Что¬ 
бы идти — щелкните кнопкой мышки, чтобы 
напасть на кого-нибудь — щелкните еще раз 
... Однако если вы хотите контролировать 
действия отряда, то в интерфейсе появятся 
дополнительные возможности. Например, 
включение у ваших персонажей функции ис¬ 
кусственного интеллекта . Например, вы от¬ 
влеклись управляя вором, которого потянуло 
чего-нибудь выяснить; если в это время на 
группу совершено нападение, ваши спутники 
не будут стоять на месте и тупо наблюдать за 
тем, как их убивают, а самостоятельно орга¬ 
низуют оборону. 

Мы также предусмотрели использование 
множества команд из набора ѴѴІпсІоѵѵз 95, 
выполняемых при нажатых клавишах 8НІРТ 
или СОЖГИ!.. 

Что касается смены дня и ночи, то тут бу¬ 
дет соотношение “один час реального време¬ 
ни - одни игровые сутки”, впрочем, в процес¬ 
се тестирования эта пропорция может пре¬ 
терпеть изменения. Особенностью проекта 
будет смена цветовой палитры в зависимос¬ 
ти от времени суток. Утром все краски станут 
чуть-чуть желтоватыми, днем - обычными, 
для вечера будут характерны краснова¬ 
то-фиолетовые тона, а ночь приобретет при¬ 
ятный темно-синий оттенок. 

В игре будут присутствовать и такие при¬ 
ятные мелочи как специальные эффекты для 
дождя, грома, молнии и т.п. Мы стремимся 
сделать ее по возможности более реалистич- 


Существуютли в игре другие интересные 
особенности, о которых вы бы хотели упомя¬ 
нуть? 

Рей: В Ваісіиг’з СаЪе полным-полно по¬ 
добных штучек...Например, применяется 
весьма совершенный язык программирова¬ 
ния искусственного интеллекта персонажей. 
Оставшиеся без присмотра герои смогут су¬ 
ществовать автономно. В течение игры вы 
сможете загружать разные модели поведе¬ 
ния героев или даже создавать собственные. 

Разумеется, мы постарались и при со¬ 
здании системы оружия и предметов. Прак¬ 
тически всем предметам в игре можно на¬ 
значить “горячие” клавиши. Например, если 
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в колчане имеется три вида стрел: обычные, 
отравленные и магические +1, а в руках героя 
есть лук, то он сможет выстрелить любой из 
них. Стрелы можно быстро поменять в зави¬ 
симости от противостоящего вам противника. 
Подобным же образом происходит измене¬ 
ние атаки одним и тем оружием. Во время боя 
игроку предстоит решить, что лучше - кинуть 
кинжал либо копье в монстра или приберечь 
их для ближнего боя. Кстати, применяемая 
в игре анимация занимает свыше 100 тысяч 
кадров. Всего нам понадобилось создать по¬ 
рядка сотни моделей. 

За последние несколько лет слово "муль¬ 
типлеер" стал притчей во языцах во всей 
компьютерной индустрии. Как эта возмож¬ 
ность будет реализована в Ваісіиг'з Заіе ? 

Крис: На первый взгляд, поддержку кол¬ 
лективной игры можно создать без особых 
проблем — просто вместо ИРС в вашу группу 
попадут другие игроки. Но собрать команду - 
только полдела. Дальше встанет вопрос, а как 
эти люди будут вместе продвигаться вдоль 
сюжетной линии на протяжении тех 80 часов, 
на которые она рассчитана? А если, скажем, 
Боб не в состоянии поиграть в очередную 
ночь с субботы на воскресение? В данном 
случае решение проблемы будет следую¬ 
щим — персонаж Боба на время его отсутст¬ 
вия станет ІЧРС. А если ему не повезет? Не¬ 
чего игры пропускать. 

В каждой группе игроков будет лидер, 
причем некоторые функции сможет выпол¬ 
нять только он. К индивидуальным действиям 
игроки смогут приступить сразу же после то¬ 
го, как окажутся в одной из составляющих иг¬ 
ровой мир областей (которые 8x8 экранов). 
Перемещаться же между областями игроки 
смогут только в составе группы. 

Для многих любителей ролевых игр ассо¬ 
циируются со сложной системой генерации 
персонажа . Что в этом плане предлагает 
Ваісіиг’з Баіе? 

Крис: Система генерации понадобится 
только для создания главного героя, который 
и будет являться вашим представителем 
в игровом мире. Остальные искатели при¬ 
ключений будут представлены І\ІРС. При этом 
мы стремились придать второстепенным 
персонажам характер и индивидуальные чер¬ 
ты поведения. 

В общих чертах, система создания персо¬ 
нажей известна всем поклонникам ПРО. Сна¬ 
чала игрок определяет расу героя [выбор 
следующий — гном, эльф, карлик, полурослик 
или полуэльф), а затем выбирает один из 
26-ти доступных классов. При определении 
характеристик персонажа мы позаботились 
о том, чтобы даже путем многочасовых по¬ 
вторных бросков кубиков было невозможно 
создать персонажа-полубога. Затем проис¬ 
ходит выбор специализации (если есть) и за¬ 
клинаний (если таковые доступны), с которы¬ 
ми герой начнет игру. Все последующие эта¬ 
пы генерации берет на себя компьютер. 


крыт движок игры, чтобы позволить играю¬ 
щему сжиться с образом выбранного им ге¬ 
роя? 

Крис: В компьютерных ролевых играх 
по-прежнему существуют определенные 
пределы свободы игрока. Сейчас ему невоз¬ 
можно предоставить такое же разнообразие 
действий как и в настольных играх. Я пола¬ 
гаю, что все об этом знают и поэтому расска¬ 
жу о тех моментах, которые приближают 
Ваісіиг’з баіе к идеалу истинно ролевой игры. 

Мы делаем все возможное, чтобы при¬ 
дать существенное влияние элайменту героя. 
Пусть от него не будет зависеть исход многих 
основных событий игры, то кое-что мы к не¬ 
му “привяжем”. Например, если вы играете 
“хорошим” персонажем, то за убийство мир¬ 
ных жителей он будет наказан потерей пойн¬ 
тов опыта. Если вы заставляете своего ге- 
роя-паладина сечь напра- нале-во невин¬ 
ные головы, то вскоре ваш паладин превра¬ 
тится в обычного файтера (Хе-хе). 

Помимо элаймента будет приниматься во 
внимание и репутация — показатель, влияю¬ 
щий на отношение обитателей игрового мира 
к вашему подопечному. Впрочем, реакция ок¬ 
ружающих и варианты разговора будут зави¬ 
сеть не только от репутации, но и от личного 
обаяния. 

Чтобы закончить игру вам придется 
пройти все семь глав, но в каждой из них сво¬ 
бода ваших действий почти ничем не ограни¬ 
чена. Вы можете как бесцельно слоняться по 
карте, так и выполнять множество дополни¬ 
тельных заданий. 

Помимо шумихи вокруг вашего проекта 
в кругах фанатов ролевых игр, появились 
и нелестные замечания по поводу установле¬ 
ния в игре предельного уровня опытности, 
выше которого персонаж не развивается. 
Лично я не вижу в этом большой проблемы, 
но...почему вы решили ввести такое ограни¬ 
чение? 

Крис: С самого начала работ над Ваісіиг'з 
баіе, Віоѵѵаге хотелось создать игру, которая 
обладала бы долголетием и интересностью 
лучших ВРВ 80-х. Поэтому задуманный сю¬ 
жет был разбит на три достаточно самостоя¬ 
тельных части, на три игры. Каждая из них об¬ 
ладает законченным подсюжетом и концов¬ 
кой. 

В качестве аналога можно вспомнить хо¬ 
тя бы сериал "Звездные войны" Лукаса. Со¬ 
здавая первый фильм, режиссер не был уве¬ 
рен, что за ним последуют продолжения. 
В результате - все три фильма интересно 
смотреть и по отдельности, так как они обла¬ 
дают всеми атрибутами законченной работы. 

Другая проблема состоит в том, что 
в среде Аб&б персонажи высокого уровня 
становятся слишком мощными. Для создания 
динамичной и сложной для прохождения три¬ 
логии с возможностью перехода героев из 
одной части в другую, мы решили, что в каж¬ 
дой из игр сериала персонаж сможет набрать 
не больше пяти уровней. Но так как Ваісіиг’з 
баіе — первая часть, мы решили увеличить 
для нее установленный лимит до 6-7 уров¬ 
ней. 


Возможность генерации разнообразных 
персонажей — это хорошо. А насколько от- 
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Является пала- | 
дином, воином I 
Света. Родился 9 
в знатной семье, Г 
и с детства мечтал | 
стать членом ор¬ 
дена Шлема. Аян- 
тис тренировался 
во владении мечом 
и изучал в школе 
ордена святые 
книги. Талант 
и прилежание 
юноши были вознаграждены — Аянтис 
стал оруженосцем знатного паладина. 
Недавно он попросил главу ордена 
разрешить ему отправиться на выпол¬ 
нение квеста. Аянтис должен пресечь 
нарастающую активность нелюдей 
в регионе Берега Меча. 

Характер: хороший законопослуш- | 
ный 

Класс: паладин 
Раса: человек 


Динахэя 

Ведьма, 

сланная для того, I 
чтобы узнать сбы- | 
лось ли древнее | 
пророчество. 
Для главы ее наро¬ 
да эта миссия не 
кажется важной. 
Поэтому для нее 
и была выбрана 
колдунья, не обла- 

И дающяя высоким 
положением в об¬ 
ществе. В пути Динахэю сопровождает 
телохранитель, воин по имени Минск. 
Ведьма уверена в своих силам, 
но с ней трудно поладить — она не про¬ 
щает ошибок других и терпеть ненави¬ 
дит глупость. 

Характер: не известен 
Класс: маг 
Раса: человек 



Элдот Крон 

Не только талантливый поет и пе¬ 
вец, но и великолепный интриган. Эл¬ 
дот родился в островном королевстве 
Риатум. Повзрослев, он направился 
в город, где в музыкальном училище 
развил свой дар. Любимец женщин 
и сердцеед, он попытался завоевать 
расположение дочки правителя горо- 





КРС/Ргеѵіеѵѵ 


1 



да, чем вызвал 
праведный гнев 
отца барышни. 
Неудивительно, 
что бард решил 
поискать приклю¬ 
чений в другом 
месте. 


Характер 
не известен 
Класс: бард 
Раса: человек 


Джахейра 

Родилась в се- ■мрр^ ,,| ^ т т«. 

мье дворянина. 

Когда началась 

гражданская вой- |И * <Мк». ' 
на, ее семья была 1 ^ гущ | 
перебита толпой кЗь МВѴ і 
черни. От смерти г 

Джахейру спас \ * 

верный слуга. V || 

В концке-концов, ч ^ 

девочка попала і 
в лес, где ее при- ; -* у' Л* 

грел и взял на --— 

воспитание анклав друидов. Позднее 
Джахейра помогла спасти жизнь Ка¬ 
лида, который в благодарность взял ее 
в жены. 

Джахейра — очень волевая и обая¬ 
тельная натура. У нее острый язычок, 
что не мешает ей иметь множество 
друзей. 


Характер: не известен 
Класс: точно неизвестен, хотя об¬ 
ладает некоторыми знаниям друи- 


Раса: полуэльф 


Вырос в семье 
богатого купца. 
В отличие от свод¬ 
ных братьев, ему 
не удалось обза¬ 
вестись собствен¬ 
ным делом. Тогда 
Калид убедил отца, 
чтобы тот нанял 
для него учите- 


Неожиданно для-- 

всех отец Калида задолжал большую 
сумму денег дворянину из города Амн. 
Деньги вернуть не удалось. Кредитор 
решил наказать купца, преподав таким 
образом примера другим должникам. 
Воры Тени убили всю семью кроме Ка¬ 
лида, которого спасла его возлюблен¬ 
ная Джанейра. 


Характер: хороший нейтральн 
Класс: маг-воин 
Раса: полуэльф 


А теперь я приведу наиболее существен¬ 
ную причину. Вы не задумывались, сколько 
монстров должна порешить команда из шес¬ 
ти героев, чтобы достичь предельного для иг¬ 
ры уровня? Не думаю, чтобы многие обраща¬ 
ли на это внимание. Возьмем, к примеру, ми¬ 
нотавров, мясистые создания, надо сказать 
...всего-то вам понадобится истребить не¬ 
большую колонию этих тварей населением 
в 171 особь. Если измерять в пришибленных 
кобольдах - 34.000. Или 15 красных драко¬ 
нов стофутовой длины. Не стоит думать, что 
это простая задача. Даже встреча с одним 
минотавром может иметь для группы из шес¬ 
ти двухуровневых персонажей печальные по¬ 
следствия. Не говоря уж о драконе или тыся¬ 
че кобольдов. Да, мы даем очки опытности за 
выполнение заданий, но даже выполняя их, 
достигнуть верхней планки развития персо¬ 
нажам будет очень и очень трудно. 

Звучит логично, но что вы скажите крити¬ 
кам, которые писали в ІІзепеѴе, что не купят 
игру из-за упомянутого ограничения? 

Я спрошу у них: “А, собственно, почему?”. 
Если бы ВІіггагсІ установила для ОіаЫо предел 
в 40 уровней вместо 50-ти, изменило бы это 
хоть что-нибудь? Едва ли. Некоторые просто 
“не въехали” в смысл ограничения . Они, на¬ 
верное, считают, что повышение уровней 
опытности будет происходить так же быстро 
как в ОіаЫо или в ЕЕѴІІ. Да, в этом случае ше¬ 
сти уровней мало. Но такого роста опытности 
не произойдет, и большинство персонажей 
вообще не смогут добраться до ограничи¬ 
тельной отметки. Тем же, кто захочет прока¬ 
чать персонаж до максимума, придется ак¬ 
тивно заниматься поисками монстров с по¬ 
следующим их истреблением. 

Большинство игроков предпочитают один 
из двух вариантов ведения боя - геаіііте или 
іигп-Ьазеб. Каким образом будут реализова¬ 
ны сражения в вашей игре? 

Крис: Технически, все события в Ваібиг'з 
баге происходят в реальном времени. Однако 
известно, что большинство поклонников ро¬ 
левых игр предпочитают вести походовый 
бой. Мы решили предоставить возможность 
им такую возможность. Движок игры отраба¬ 
тывает события в геаігіте, но вы всегда смо¬ 
жете воспользоваться паузой и отдать пер¬ 
сонажам новые указания. В игре также суще¬ 
ствует специальная опция, позволяющая че¬ 
рез короткие промежутки времени автомати¬ 
чески делать паузу. 

Учитывая тот факт, что Ваібиг’з Ваіе ис¬ 
пользует правила среды ДО&О, будут ли 
принципы созданного игрового мира понятны 
для новичка в ЯРО? 

Крис: Именно в этом компьютер является 
очень хорошим помощником. Строгие вычис¬ 
ления, сопутствующие всем событиям, про¬ 
изводятся незаметно для игрока. Он только 
будет видеть проскакивающую время от вре¬ 
мени строку типа “Моська выбросила 16 
и провела результативную атаку правой ла¬ 
пой. Слону нанесено 4 пойнта вреда [адапт. - 
ред.]”. Никого не будут волновать такие пока¬ 


затели, как АС или ТНАСО. Причем привер¬ 
женцы А06І) смогут, при желании, узнать все 
интересующие их подробности. Что касается 
пояснений по тем терминам, без которых 
обойтись будет просто невозможно, то для 
этой цели к игре будет прилагаться термино¬ 
логический словарь и справочник по закли¬ 
наниям. 

Когда игра поступит в продажу? 

Крис: Вскоре мы проведем полное бе¬ 
та-тестирование игры. Согласно нашему ра¬ 
бочему плану, работа над Ваібиг’з Саге за¬ 
вершится летом этого года. Тестирование иг¬ 
ры может немного затянуться вследствие 
глобальности проекта и необходимости 
сложного качественного анализа функцио¬ 
нирования всех компонент. Могу обещать, 
что игра появится только в том случае, когда 
мы увидим, что она действительно хороша. 

Надеюсь, тестирование пройдет глад¬ 
ко.,.Имеются сведения, что к игре будет выпу¬ 
щен по крайней мере один аМ-оп с новыми 
миссиями. Что он будет из себя представлять, 
и последуют ли за ним другие? 

Крис: Благодаря особому способу хране¬ 
ния информации мы можем видоизменять 
существующие в игре пейзажи. Например 
если вы не сможете пройти через рощу в ос¬ 
новной версии игры, то в дополнении мы из¬ 
меним картину как если бы деревья были вы¬ 
драны из земли огромным монстром. Таким 
образом мы сможем добавить в игру не¬ 
сколько совершенно новых областей и со¬ 
здать дополнительный оригинальный сюжет. 
Выполнять квесты в асМ-оп'ах будет можно 
даже не пройдя основной игры. Только, учти¬ 
те, что эти задания предназначены для высо¬ 
коуровневых персонажей. 

В зависимости от успеха первого доп. 
диска мы можем выпустить или не выпустить 
второй. Каждый из абсі-оп’ов появится в про¬ 
даже через 3-4 месяца после выпуска игры 
или предыдущего дополнения. 

Мы уже начали работать над абб-оп’ами 
дополнениями и даже выполнили основную 
часть работы над дизайном и графикой пер¬ 
вого из них. 

Ну вроде и все. Мне бы хотелось поблаго¬ 
дарить вас обоих за то, что нашли время по¬ 
беседовать с нами. Уверен, нашим читателям 
будет интересно узнать подробности об игре. 
Все мы с нетерпением ждем выхода Ваібиг'з 
Вате. 

Р.З. Стремление Віоѵѵаге создать атмо¬ 
сферу, если хотите Дух, настоящей ролевой 
игры не может не вызывать уважение. Созда¬ 
тели Ваісіііг’з Саге обещают нещадно штра¬ 
фовать тех, кто слишком часто пользуется 
возможностью восстановить сохраненную 
игру. И это правильно! Ведь в реальной жиз¬ 
ни неудачное сражение заново не переигра¬ 
ешь... 

Кирилл Шитарев ака Василь Быков 
при участии Игоря Бойко 
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Как и ожидалось, нынче в ВРб не ле¬ 
зет только ленивый. Бум, ну прям второй 
золотой век. Ну вот и бгетііп ІпЬегасйѵе, 
на счету которой уже есть Веаітз о^ТЬе 
Наипйпд (довольно удачная, хотя и не 
сильно ролевая игра] решила поучаст¬ 
вовать в дележе рынка. 

На данный момент о готовящей игре 
известно немного. Что самое интерес¬ 
ное — названия у нее пока нет, а если 
и есть — то оно тщательно скрываемо. 
Так что пока назовем ее просто ВРб от 
бгетііп. 

Зато уже кое-что известно про сю¬ 
жет, Мир игры —традиционное фэнтези, 
время действия — зима. Главный герой 
приходит в некую деревню к своему дя¬ 
дюшке Андрусу. Цель героя — научиться 
у дяди искусству магии. Цель дяди - 
прилично заработать на уроках своему 
племянничку. 

Денег, понятное дело, в обрез. Вот 
и придется выполнять разнородные по¬ 
ручения жителей деревни, а заработан¬ 
ные средства вкладывать в собственное 
образование. Но, рано или поздно, обу¬ 
чение будет завершено. Что ж, отсель 
есть множество путей. И вы вольны вы¬ 
брать любой — авторы обещают совер¬ 
шенно нелинейный сюжет и полную 
свободу действий. 


Далее, доступны нам и сведения 
о графике. Они, надо сказать, весьма 
отрадны - достаточно одного взгляда на 
скрины. В игре будет использована 
улучшенная версия движка ТгиеЗ, ранее 
применявшегося в серии Асию ВрогСз. 
Все очень и очень трехмерно, реалтай- 
мово и тому подобно. Вот только это на¬ 
водит меня на недобрые мысли: нешто 
ЗбЬс понадобится? 

Все персонажи игры будут деталь¬ 
нейшим образом анимированы, и смо¬ 
гут выполнять все подобающие дейст¬ 
вия - ходить-бегать, колдовать 
и драться. Движок сможет держать на 
одном экране до 50 объектов. Также 
обещается использование улучшенных 
алгоритмов, которые позволят монст¬ 
рам и ІЧРС не тупо бродить, натыкаясь 
на все препятствия, а вести себя бо¬ 
лее-менее естественно. 

Вот, собственно, и все, что известно. 
Даже дата выхода определена о-о-чень 
приблизительно - конец этого года. 
Но уже на этой основе можно делать не¬ 
которые далеко идущие выводы. 

Первый. Для ЦЦІта: Азсепзіоп гото¬ 
вится серьезный конкурент в части гра¬ 
фического исполнения. А может и более 
того. В таком случае, бгетііп рискует 
выпустить шедевр. 






Второй. Игра может оказаться пус¬ 
тышкой. Нет НИКАКИХ сведений о сис¬ 
теме — странно, уж можно было бы по¬ 
хвастаться числом скиллов и рас. 
Да еще и один персонаж вместо партии. 
Уже привычный, но все же не оптималь¬ 
ный подход. Все это подозрительно. 

Третий. Скорее всего, это будет ана¬ 
лог Веаітз о( 4іе НаипСіпд. Игра краси¬ 
вая, неплохая, но не совсем ролевая. 
И этот вариант мне кажется наиболее 
вероятным. 

Андрей Алаев 
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Продукт практически готов. Более 
слово “практически” - формаль- 
по имеющемуся материалу мож- 
было бы писать Пеѵіеѵѵ. И все же 
этом номере мы ограничимся неболь- 
сообщением о “Синдбаде": очень 
хочется подержать в руках коробку. По¬ 
крутить ее с разных сторон, посмотреть 
руководство, пройти игру до конца, быть 
в том, что показаны все 
Что "нашему благосклонному 
вниманию” предоставлено все. Продукт 
^вызывает симпатию. 


ІМ 


Жил некогда... 

Предыстория весьма незамыслова- 
герой арбских сказок - купец Синд¬ 
бад отправился в большое плавание, 
его и застали большие, но баналь¬ 
нейшие неприятности. Авторы благопо- 
утопили корабль со всей коман¬ 
дой и организовали выброс Синдбада 
на пустынный берег. Очнув- 
.уііись, Синдбад возблагодарил Аллаха 
ІЗЗа спасение и задался целью выбрать- 
Іфя с "пустынного острова", частью кото- 
ірого при ближайшем рассмотрении 
оказался вышеупомянутый берег. Руко- 
\ водить мускулистым купцом с этого МО- 
І мента предлагается нам. 

Г Сам по себе квест - мультяшное 
произведение а-ля Кіпд'з Оиезі; 7 (чтоб 
| далеко за примером не ходить). Синд- 
| бад неплохо анимирован, особенно 
Щ.в “заставочных кусках” (когда на экране 
І происходит что-то подвигающее героя 
Іиа самостоятельные действия). Интер¬ 
фейс обычный, не особо глючный (то 
І есть никаких недостатков, напрочь уби- 
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вающих датеріау, не замечено). Пояс¬ 
няю: замечание в скобках - не дипло¬ 
матически корректные слова, а сильный 
комплимент. Нет ничего хуже в квестах 
подобного рода, чем ріхеІ-Ьипйпд, нео¬ 
чевидность выходов с экрана, плохо ре¬ 
ализованная работа с предметами, не¬ 
удобный курсор и т.д., и т.д., - возникает 
подозрение, что перечень подобных 
глюков нельзя будет считать закончен¬ 
ным, пока будут выходить квесты “от 
третьего лица”: неисчерпаемы таланты 
разработчиков. Так вот, от интерфейса 
и не требуется ничего, 
кроме полного отсутст¬ 
вия описанных недостат¬ 
ков. Если разработчикам 
это удалось, то за интер¬ 
фейс они получают твер¬ 
дую пятерку, и разговор 
идет дальше. Повторя¬ 
юсь: в “Синдбаде” с этим 
делом все хорошо; пред¬ 
меты видны, значимые 
места видны, на выходе 
с экрана курсор в виде 
пера павлина предельно 
ясным способом дает 
понять, что "туда можно”. 
Не тупик. 

Заканчивая общую характеристику: 
основное содержание “Восьмого путе¬ 
шествия” - прогулки по острову и мани¬ 
пуляции предметами; это дело слегка 
разбавлено пазлами. За все время игры 
(в смысле, у нас) не возникало ситуаций, 
когда на пройденные картинки нельзя 
было бы вернуться. ИРС в игре встре¬ 
чаются (причем временами весьма 
обаятельные; но это уже для геѵіеѵѵ). 

“Шарман” 

Предыдущий кусок - 
фактическая информа¬ 
ция к вашему сведению. 

Восточная тематика 
(особенно сказочно¬ 
восточная], вообще го¬ 
воря, популярна в народе 
- но вдруг вы предпочи¬ 
таете средневековье? Я 
люблю мультяшные кве¬ 
сты - а кто знает, 
не ушибло ли вас какое- 
нибудь мистообразное 


произведение? К07 - столь же хорошо, 
сколь банально; но симпатию вызвало 
совсем другое. Слушайте сюда. 

Список “обычных хороших вещей” 
можно продолжать. Графика 256 цве¬ 
тов - но хорошо задействованных. Паз- " 
лы нехитрые, но красивые. Задачки 
обычные, но грамотно расставлены.' 
Кайф в другом: игра хороша 
Хорошо нарисовано іпѵепЬогу - 
шой стол перед базарным торговцем; 
хорошо сделана панель внизу экрана - 
кроме торговца, там присутствует 
рец, которому на изучение передаю 
предметы, и некто ведающий сохране- 
нием-загрузкой-орйопз и т.д. 
панели меню; хороша птица, 
в случае вашей гибели 
Вам табличку с вопросом “хотите ли 
продолжать?” (то есть птица очень 
роша: покажите мне человека, у которо 
го сей шедевр мультипликации не 
зовет хотя бы улыбку). Игра обаятельна; 
она умудряется понравиться 
раз подряд уже в самом начале. Она 
грешит недостатком ранних российск 
разработок: небрежностью; и все 
есть хорошо. 


До следующих встреч 


Вот так. Да, еще одно: похоже, 
в Синдбаде-мореходе будет сюжет, ко¬ 
торый с чистой совестью можно будет 
так называть. Это, в общем, тоже в духе ; 
классики; но как-то хотелось расста- і 
вить точки над і. 

Интерактивная сказка, не поражен- І 
ная убогостью подобных произведений. 
Симпатично реализованный мультяш- ^ 
ный квест (правда, озвучка и вообще 
речь еще подвергнутся пристальному ' 
изучению). Классическое произведе¬ 
ние, в которое приятно играть. Первые а 
впечатления от “ВПС:ПКМ” (звучит!) | 
Ждите Пеѵіеѵѵ. 




Гуру Брамин 
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Стильные компьютеры для 



Мы предлагаем , ... 

• Компьютеры. 

• Мультимедиа. 

• Мониторы. 

• Принтеры. 

• Сканеры. 

• Комплектующие. 

• Игры. 

• и многое другое. 


... а Вы 

звоните , заказывайте , 
приезжайте и покупайте! 





АсІ ѵе п№ г е / Ке ѵі е ѵѵ 


Тйе 8ітрзоііз 


Бим (перед зеркалом): О ужас, кто это!?! 
Бом (отнимает зеркало): Дурак, это же я! 
Бим: Слава богу, а то я думал это я! 

[Древняя клоунская реприза) 


Ѵігіиаі ВргіпдІіеШ 


Издатель 
Разработчик 
Системные требования 
МиІЫрІауег 


Жанр І_іѵіпд Воок 


Рох ІпТегасйѵе 
Рох ІпТегасСіѵе 
Репйигп 75, 8 МЬ ВАМ 
п/а 
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ки предметы гардероба с любимыми портре¬ 
тами, вспоминают и пересказывают шутки, 
рисуют комиксы, следят за событиями 
в Спрингфилде, и всяческим образом под¬ 
держивают его виртуальное существование. 


Почему так? А потому, что главной до¬ 
стопримечательностью виртуального горо¬ 
да, является семейство Симпсон и все, свя¬ 
занные с ним аллюзии и намеки. Все равно 
не понятно? ОК, тогда маленький экскурс 
в историю американских телевизионных 
нравов. 

Семейство Шір$оп$, кто они? 

“Тйе Зітрзопз” - это мультипликацион- 


Все начинается с главной площади 
мультипликационного города. Нет ни высо¬ 
кой цели, ни важного задания — иди куда хо¬ 
чешь, смотри куда хочешь, да знай, тыкай 
мышкой, куда понравится. Осмотревшись 
и побродив по рисованным улицам (слегка 
покореженная стрелка курсора подсказы¬ 
вает, куда можно повернуться и в какую сто¬ 
рону дальше двигаться) вы обнаруживаете 
статую отца-основателя, мэрию, кинотеатр, 
бар, супермаркет, зал игральных автоматов, 
атомную электростанцию, библиотеку, 
церковь, телестудию, пару незапертых 
жилых домов, парк и кладбище. 

На каждом перекрестке довольно 
однообразно анимированные горожа¬ 
не, хотите вы того или нет, сообщают 
свои взгляды на все, что угодно — на¬ 
чиная от погоды и кончая вашей пер¬ 
соной. 

Послушав разговоры, почитав 
надписи на стенах и заглянув в кар¬ 
ту-путеводитель, вы понимаете, что 
попали в маленький, где-то на за¬ 
дворках какого-нибудь южного штата 
расположенный, городок Спрингфилд. 

Типичное название для американского 
Урюпинска или, еще лучше, Ивановки. 

Как это ни печально, но понять всю 

радость от посещения Спрингфилда ■ Семья Симпсонов в сборе. Единственное, что портит благочес- 

дано даже далеко не каждому амери- 


Барт Симпсон в натуральную 
величину 


тивую идиллию, так это текст читаемой молитвы. 


ное шоу-сериал производства бгасіе РІІтз, 
которое вот уже восьмой год, каждый суб¬ 
ботний вечер веселит телезрителей канала 
Рох №йл/огк. 

Отсутствующий на настоя¬ 
щих картах Спрингфилд, городок, 
в котором происходит действие 
“ТЬе Зітрзопз", за восемь лет 
демонстрации шоу успел обза¬ 
вестись своей планировкой и ис¬ 
торией, не хуже, чем у знамени¬ 
той и более-менее знакомой 
нам Санта-Барбары. 

У нас незадачливые герои 
сериала (фамилия "Симпсон” пе¬ 
реводится как "Сын Простака”) 
известны, в основном, по паре 
видеоклипов двухлетней давнос¬ 
ти, да картинкам на футболках, 
привезенных из-за океана. 
А вот в самих Штатах Симпсонов 
Клоун из детской передачи с порнографическим журналом. ЗН ают и любят, смотрят каждую 
Очень смешно? _ неделю, собирают атрибутику 


ѴігШаІ ЗргіпдбеІсІ — авантюра из той же 
серии мероприятий в поддержку любимой 
передачи, а потому, особая гордость Рох 
ІпЬегасйѵе состоит в том, что у них на Сй “все 
как в шоу” — персонажи выглядят и ведут 
себя совсем как на ТѴ экране и говорят го¬ 
лосами тех самых артистов, которые озву¬ 
чивают ежесубботние мультики. 

Как одно из главных достижений, пре¬ 
подносится участие в разработке самого 
Мэтта Гронинга (Май; Сгоепіпд), ког- 
да-то давно нарисовавшего первые 
портреты придурочного семейства. 

Полазив по симпсоновским 
страничкам Іпйегпей и пересмотрев 
картинки и сценарии, свидетельст¬ 
вую: очень похоже, от шоу просто не 
отличить. 

Юмор для немногих 

Итак, главная прелесть игры — 
в точном соответствии прикольной 
американской передаче с восьми¬ 
летним стажем. Так может быть 
в Спрингфилде спрятана бездна ис¬ 
крометного или хотя бы парадок¬ 
сального юмора? 

И да, и нет. Практически каждый 
предмет в виртуальном городе поме- 

- щен разработчиками не просто так 

и содержит некий (сокрытый от не¬ 
посвященных) прикол. Так что, если вы во¬ 
оружены основательным знанием совре¬ 
менного английского языка [американский 
вариант) и реалий Соединенных Штатов, 
то игра вас безусловно, позабавит. В про¬ 
тивном случае, придется довольствоваться 
только самыми явными шуточками второй 
свежести и без субтитров. Да, нет, вы не по¬ 
думайте чего! Они вполне себе дурацкие, 
местами довольно грубые, местами плос¬ 
кие, местами не особенно. 

Если вы играли в “Веаѵіз & ВийЬеай: 
ѴігТиаІ ЗЬирійіЬу", мучились над нерусифици- 
рованным “Тйе Оиезй Іог ТЬе Ноіу бгаіі”, 
смотрели какой-нибудь фильм вроде “Мол¬ 
чание Ветчины” без перевода или с выклю¬ 
ченным звуком или, на худой конец, читали 
хотя бы один сборник анекдотов про Штир¬ 
лица, появившийся после романа "Как раз¬ 
множаются ежики”, то вполне может себе 
вообразить какое времяпровождение пред¬ 
стоит вам в ѴігЬиаІ ЗргіпдТіеІсІ. 


ШІТІ 
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Виртуальный Урюпинск: 

3 и 2 О 

Поначалу, виртуальный Спрингфилд 
почти что трехмерен: до тех пор, пока вы на¬ 
ходитесь на улицах города, жизнь развора¬ 
чивается перед вами в Зй и перспективе от 
первого лица - сообразно анимированным 
переходам между соседними сценами. 
Не могу сказать, что все повороты и связки 
очевидны: повернувшись направо, а потом 
налево, далеко не всегда можно прийти на 
то же самое место. Все-таки это не настоя¬ 
щий Зй мир, а плоские рисованные и соеди¬ 
ненные мультиками экраны. 

Карта не спасает: определить по ней 
свое текущее положение проще простого, 
а вот понять, как добраться куда-то еще — 
уже затруднительно. 

К счастью, всех неудобств, воз¬ 
никающих вследствие "как бы трех¬ 
мерности”, можно избежать, если 
войти в экран карты, нажать 
ЗНІБТ-Ѵ-З и дважды кликнуть на 
звездочке, отмечающей пункт на¬ 
значения. Только имейте в виду, что 
при этом вы не увидите всех при¬ 
кольных ситуаций, возникающих на 
улице города. 

Графика игры отмечена и дру¬ 
гими странностями: время от вре¬ 
мени автомобили внезапно выез¬ 
жают прямо из стен домов, а прохо¬ 
жие бодрой трусцой пробегают 
сквозь памятники и деревья. 

Процесс попадания внутрь до- 


ря, окупить игровым временем 
потраченные на сидюк денежки. 

Между прочим, попасть в не¬ 
которые помещения просто так, 
по мышьему велению, нельзя: 
иногда требуются банальные 
ключи, иногда — кольцо, дающее 
доступ, например, в Ложу Воль¬ 
ных Камнерезов. Все эти важные 
мелочи придется собирать на ма¬ 
нер любого диезЪ'а. Единственное 
отличие — барахла, доступного 
для сбора совсем немного, а по¬ 
тому головоломки, основанные на 
пристраивании в интерьер не¬ 
прикаянных предметов, можно 
пересчитать по пальцам. 

Последнее прибежище игро- 


эти самые карты и нужно собирать. Только зачем? 


- 


ствием много раз подряд просматри¬ 
вать избранные фрагменты и шуточки 
из сериала, искать и радостно находить 
знакомые черты любимого шоу, со¬ 
бранные в один интерактивный комикс 
без сюжета. 

Не случайно же, даже в хвалебных 
отзывах об игре, непременно присутст¬ 
вует фраза “Л уои'ге а Іап о( СНе зНоѵѵ” 
(если вы поклонник этого шоу), которую 
иначе, чем совет-предупреждение 
"Только для Симпсономанов", понимать 
не стоит. 

У нас в стране поклонников “ТИе 
Вітрзопз” слишком мало, а потому мы 
бы рекомендовали ѴігСиаІ Зргіпдбеіб 
лишь тем, кто не боится одноразовых 
СИ, хорошо знает английский язык 


ступных для посещения зданий ■ Рогаточный тир, обнаруженной в комнате Барта Симпсона. Ни- любит типично - американские грубо - 
(кстати, их не так уж много), мучите- какой меткости для стрельбы по портрету любимого учителя не иятк|В||штем 
лен из-за своей неопределенности. 


ватые шутки. 


Мне так и не удалось определить, 
почему попасть внутрь получается именно 
в данный момент: иногда я вдруг мгновенно 
оказывался в магазинчике, едва различи¬ 
мом на горизонте, а в зал игральных авто¬ 
матов входил почему-то спиной вперед. 

Похоже на недоработки? Скорей всего 
так, за это говорит и внушительный список 
несовместимых с игрой видеокарт. 

Внутри любого из зданий в свои права 
вступают законы мультяшной, в честном 20 
отрисованной, реальности. Повернуться 
внутри плоского интерьера невозможно, за¬ 
то при удачном тычке курсором в болевую 
точку картинки, на экране компьютера один 
к одному воспроизводится какой-нибудь 
эпизод шоу или открывается "крупный 
план": вид на прикольные детали обстанов¬ 
ки, книжную полку или содержимое ящиков 
письменного стола. 

Коллекции и аркады 

Бесцельно бродить по улицам города 
было бы совсем скучно, а потому разработ¬ 
чики снабдили нас простеньким заданием. 
Самое сложное в нем — догадаться, что его 
нужно выполнить. Необходимо собрать 75 
карт с портретами жителей города, разбро¬ 
санных и запрятанных в многочисленных 
игровых экранах. Не слишком интеллекту¬ 
альное занятие, зато повод подергать за все 
рычаги, понажимать все кнопки, сунуть нос 
во все дыры и сто раз подряд пройти 
Спрингфилд из конца в конец. Короче гово¬ 


ка в ѴігЬиаІ Зргіпдііеісі — пародийные мини 
игры, попадающиеся в самых не¬ 
ожиданных местах. В комнате 
Барта Симпсона, например, мож¬ 
но пострелять из рогатки, а в до¬ 
ме какого-то особо набожного 
семейства — прицельно опрыс¬ 
кать предметы нехороших куль¬ 
тов из сифона с газированной 
святой водой. В супермаркете 
имеется выход в виртуальную ре¬ 
альность минималистской паро¬ 
дии на ОООМ, а зал игральных 
автоматов — это просто какой-то 
рассадник маразматических ар¬ 
кад. Только не забывайте, что пе¬ 
ред вами не настоящие игры, 
а так, приколы, не требующие ни 
особой меткости, ни беглости 
пальцев ■ Пародия на РООМ: кто 

Вполне логично: раз ѴігСиаІ от швабры и погибнет. 
ЗрпіпдТіеІсІ — не совсем игра, 
то и встроенные мини-развлечения имеют 


Ну, и кому это надо? 


нам с тухлым помидором придет, 


На мой взгляд, ѴігЬиаІ ЗргіпдТіеІсІ пред¬ 
назначен для исключительно узкого круга: 
настоящих поклонников Симпсоновского 
шоу, ухитрившихся в свободное от фанате- 
ния время приобрести компьютер. Не могу 
представить, кто, кроме них будет с удоволь¬ 


Графика 


Звук и музыка 


Оригинальность 


Рейтинг 
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становке строгой секретности; в руки 
лидера тайного братства... попадает не¬ 
кий манускрипт; считается, что он пред¬ 
ставляет собой утерянное Евангелие от 
Иоанна. Умирая, вышеупомянутый ли¬ 
дер просит сына передать свиток в руки 
РегЬиз’а из Тулузы. ТЬе зЬогу Ьедіпз. 

Оформление 

Коротко так. Чтобы уже разобраться. 
Графика хорошо настолько, что позво¬ 
ляет вести долгие дискуссии и делать 
тонкие замечания относительно логич¬ 
ности датеріау, увлекательности и от¬ 
точенности сюжета, гармонии квесто- 
вой линии и исторического фона, - 
а также обсуждать другие серьезные 
вещи. Графика бесспорно хороша. 
О графике разговора нет. Просто и фор¬ 
мально - 16-битный цвет [он же 
65636), 30 (то есть вид “из глаз"), вы¬ 
держанный стиль. К игре, как заверяют, 
привлекался некто Мебиус, художник 
(поясняю - известный художник). Когда 
речь заходит об ^С, хочется перейти на 
визг. Трехмерность моделей - это пол¬ 
беды: очень качественно сделанные 
движения. Великолепно проработанные 
позы. Ни единого случая режущей глаз 
неестественности - мимика, вписан¬ 
ность в интерьер, тени... Восторг. Графи¬ 
ка - да. Со звуком же все еще проще - 
музыку разработчики не стали писать 
вообще. В игре звучит классика - анг¬ 
лийская народная песня “Зеленые рука¬ 
ва”, произведение под названием “Асту¬ 
рия ", она же "Легенда”, гитарный этюд... 
С миру по нитке - голому рубашка; ре¬ 
зультат - очень хорошо. Классические 
темы не раздражают, местами даже на¬ 
оборот, вписываются в игру великолеп¬ 
но - в общем, нехитрый способ, позво¬ 
ляющий не платить авторам мелодий, 
еще и дал замечательные результаты: 
музыка - на ура. Родные же звуки - 
вреесИ и по мелочи - тоже очень хоро¬ 
ши. В общем, повторим нехитрую мысль: 
оформление блестящее. Уже на его фо¬ 
не может пройти масса всего, если не 
сказать “что угодно". Переходим к “чему 
угодно”. 

Радости большие и малые 

В начале текста не зря было упо¬ 
треблено слово “настоящий”. Ріідгіт - 
действительно квест, а не сборник паз¬ 
лов (если вы еще помните, что такое 
квест, а не сборник пазлов). Есть исто¬ 
рия, есть окружение, и есть ваши зада¬ 
чи, решения которых вы должны любой 
ценой из этого самого окружения вы- 


Жанр ОиегЪ 
Издатель ІгФодатез 

Разработчик АгхеІТгіЬе 
Системные требования Репйит 75, 8 МЬ 

Рекомендуется Репйит 90, 16 МЬ РАМ 
МиІЫрІауег п/а 

ѴѴіпсІоѵѵз 95 

в каком году или хотя бы веке полз этот 
король (был начат первый крестовый 
поход, произошло восстание Яна Гуса 
или была учреждена Инквизиция) - и что 
вы себе ответите? Если это будет кон¬ 
кретный и, при этом, соответствующий 
исторической действительности ответ - 
хорошо; если же мы сойдемся на том, 
что средние века - это с XV по XVII, а ин¬ 
дейцы были после рыцарей, но до муш¬ 
кетеров, то пусть вам будет так же стыд¬ 
но, как мне - и забудьте про сюжетные 
тонкости и колорит, пока не освежите 
знания. Очень уж все действие происхо¬ 
дит в конкретной истори¬ 
ческой среде, и встроен¬ 
ная РІІдгіт'овская энцик¬ 
лопедия не спасает. 
Не верьте РІІдгіт’овской 
энциклопедии - левая 
она, халтурная и ликбез- 
ная. Западная. Родом из 
мест, где твердо знают - 
Вторую мировую выигра¬ 
ли американцы. 

И все же, рассказы¬ 
ваемая в игре история 
случилась именно там 
и тогда - Европа, XIII век. 
Рыцари, крестовые похо¬ 
ды, верхи могут, низы 
молчат, революционной 
обстановкой и не пахнет. 
Еще не отделенная от го¬ 
сударства церковь прак¬ 
тически всесильна; уче¬ 
ние ее, как водится в та¬ 
ких ситуациях, верно, 
и любая ересь искореня¬ 
ется. Текущая цель - 
СаШагз, конфессия, рас¬ 
сматриваемая как одна 
из самых серьезных уг¬ 
роз доминированию ка¬ 
толицизма. Борьба, оче¬ 
видно, происходит в об- 
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драть. Основа самого игрового процес¬ 
са - общение и прочие формы взаимо¬ 
действия с многочисленными МРС; хотя 
контакты с неживой природой присутст¬ 
вуют, сие взаимодействие - основной 
способ продвижения сюжетной линии 
(прямой или почти такой же прямой, как 
стрела). Скажем так: задачи в Ріідгіт 
решаются самые разные - чуть-чуть 
манипуляций с іпѵепТогу, совсем не¬ 
множко пазлов, поиск нужных мест 
и людей, проверка вашей памяти; со¬ 
лянка сборная, вариант "всего понем¬ 
ножку”. Однако основное, львиная доля 
“загадок”, - это выбор правильной линии 
разговора и стимулирование МРС на са¬ 
мые различные действия - от пассивно¬ 
го пропускания вас в город до активного 

I перетаскивания повозки через сломан¬ 
ный мост. Главное - сообразить, о чем 
именно стоит завести разговор. 

Учитывая роль общения, приятна его 
шгичность, его последовательность 
руместность необходимых для прогрес- 
зплик (просьба об исцелении будет ,, 
к лекарю, а не к случайному 
прохожему около третьего дуба две кар¬ 
тинки назад, который беседовал с нами 
о разведении мха в полевых условиях 
и которому м*&; отчаявшись и перетыкав 
I мышкой все вокруг, расскажем о нашей 
потребности в лекарстве, просто потому, 
что никого больше не осталось. Тогда- 
то мох будёт забыт и окажется, что с по¬ 
следней пьянки у мужика остался пузы¬ 
рек, который приводит в чувство с по¬ 
хмелья, и мы схватим этот пузырек и по¬ 
бежим к больному, проклиная разработ¬ 
чиков, которые поленились хоть как-то 
намекнуть на наличие лекарства именно 
у этого случайного прохожего. Так вот, 
повторяю: в РІІдгіт’е просьба об исце¬ 
лении будет обращена к лекарю; путе¬ 
шественник расскажет о своем марш¬ 
руте до того, как мы попросим его по до¬ 
роге передать письмо, а страшноватую 
девушку лучше выдать замуж за того, 
кому любая жена - счастье). Помогают 
вам только на основании серьезных мо¬ 
тивов, заговаривают только на живот¬ 
репещущие темы; и это хорошо. Однако 
подобную логичность лучше чем-то 
компенсировать, иначе отсутствие не¬ 
обходимости предлагать всем, кому 
только можно, все, что только можно, 
и стремительное прохождение без еди¬ 
ного застревания может привести к бы¬ 
строй концовке игры, и финальный ро¬ 
лик будет показан задолго до того, как 
игрок осознает, что потраченное время 
стоило потраченных денег. В Ріідгіт эта 
проблема решена, и застревания вам 
гарантированы; но об этом чуть позже. 

Хотя в игре и есть классическое 
іпѵепТогу, однако предметов немного 
и используются они преимущественно 
на месте и преимущественно как инст¬ 
румент воздействия на тех же ІМРС (ме¬ 


чом вряд ли придется 
прорубать дорогу; скорее, 
его надо кому-то отдать 
и получить взамен і» 
формацию о секретной 
тропинке); іпѵепТогу вто¬ 
рично. Кроме сумки за 
спиной, у вас есть еще 
память, в которой хра¬ 
нятся два вида информа¬ 
ции: встреченные люди 
и увиденные предметы. 

Собственно, эти-то объ¬ 
екты и задают тему для 
разговора: вы выбираете 
человека или предмет 
и тыкаете мышкой в че¬ 
ловека на экране; если же 
направление диалога 
совсем очевидно, то до¬ 
статочно просто "обра¬ 
титься” к персонажу, что¬ 
бы наш герой честно вы¬ 
валил все, что только 
сможет. Собственно, на¬ 
личие “памяти" - единст¬ 
венное интерфейсное от¬ 
личие от обычных 30 
квестов. В остальном же 
- стандартные стрелочки, 
перемещения рывками, 
возможность что-то сде¬ 
лать отмечается превра¬ 
щением курсора в крестик; надо, правда, 
сказать, что при всей “рывковости” пе¬ 
ремещения более-менее предсказуе¬ 
мы; кроме того, авторы не поленились 
прорисовать виды так, что площадь, 
на которой с игровой точки зрения за¬ 
действован только периметр, можно пе¬ 
рейти вдоль и поперек, поворачиваясь 
во все стороны и рассматривая одни 
и те же объекты с разного расстояния. 
Тщательность - это хорошо. 

Ну и для полноты картины: Ріідгіт 
разбит на куски. Место действия отра¬ 
ботано, задача решена, сцена пройдена, 
возврата нет. Следующий кусок; память 
частично очищается; впереди - новые 
препятствия. 

Запарки 

Выше в формальные характеристи¬ 
ки затесалась одна существенная (ло¬ 
гичность], поэтому разговор о ней отби¬ 
вается новым подзаголовком. Так вот, 
логичность и ее минусы: Вгокеп ЗѵѵогсІ 
помните? Раз-раз, и в дамки. В РІІдгіт’е 
все будет не так просто. Да, глюков не 
так много; но, во-первых, если тема 
разговора задается предметом, то, 
сколь бы уместной и очевидной она ни 
была, предмет этот еще надо найти. Это 
значит, что в любимом народом виде “из 
глаз” нужно сначала найти все локей- 
шены, а потом еще и облазить их на 
предмет поиска всяческих важных дета¬ 
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лей; правда пиксель-хантинг не грозит. 
Ситуация усложняется еще и тем, что 
“значимые” объекты не всегда бросают¬ 
ся в глаза, причем дело доже не в пло¬ 
хом выделении, а в отличном фоне, на¬ 
сыщенном деталями; маленький такой 
побочный эффект. Это все было во- 
первых. Во-вторых, игра все же разбав¬ 
лена некими абстрактными задачами, 
нехитрыми по сути, но требующими не¬ 
которой вдумчивости. Наконец, если вы 
хотите проходить игру, основываясь на 
логике, то вам придется выслушать раз¬ 
говоры МРС, причем выслушать внима¬ 
тельно, так как море информации лежит 
именно в них, - а на само выслушивание 
требуется время. В общем, логичность 
не означает безмятежность, и без солю- 
шена запарки будут. (Солюшен, кстати, 
к игре прилагается; правда не особо 
толковый и удобный; кроме того, есть 
еще вызываемые прямо из игры хинты, 
но очень уклончивые. Если совесть вам 
позволит, пользуйтесь). 

По сути 

Сейчас-сейчас. Сейчас обсудим, хо¬ 
рошая игра, или плохая. Еще немного 
попыток объективного описания, и обсу¬ 
дим. Сюжет. 

Сюжетов в РІІдгіт’е, по-хорошему, 
два. Один - сама история. Другой - ваши 
квестерские будни: пойти туда-то, взять 
то-то, поговорить с тем-то. История ме¬ 
ня не впечатляет: и герой у нас [по име- 













ни Саймон) какой-то беспомощный, 
до неприличия вежливый и несимпатич¬ 
ный; и время и место действия не вызы¬ 
вают острый интерес к происходящему; 
и тема интриг инквизиции супротив ере¬ 
тиков (или в обратную сторону) тоже не 
приводит в восторг; кроме всего проче¬ 
го, даже если некто Пауло Коелхио, ав¬ 
тор текста, настолько известен, на¬ 
сколько это утверждает коробка, то пе¬ 
реложение его вдохновенных произве¬ 
дений на компьютер не захватывает чи¬ 
тателя, он же игрок. В общем, любители 
рыцарей, религиозных войн и тайных 
заговоров - пусть отслеживают поворо¬ 
ты и детали; мы же сосредоточимся на 
квестовой части. 

Здесь все в порядке: кроме пресло¬ 
вутой логичности, здесь еще и присутст¬ 
вует вполне сносная связность. Дело 
сильно облегчает разбиение игры на ку¬ 
ски - достаточно было бы обеспечить 
целостность действий в каждом из эпи¬ 
зодов и не заботиться о другой связи 
между самими эпизодами; однако 
и здесь все в порядке. В одной части 
увидите некое приспособление - в дру¬ 
гой будете его собирать; на мосту встре¬ 
тите бродячих музыкантов - в городе 
поучаствуете в их представлении; и т.д. 
Симпатично. 

Есть еще одна хитрая вещь: сочета¬ 
ние истории и квеста. Скажем так: если 
в средневековой Европе натыканы паз¬ 
лы, который не хуже смотрелись бы 


Понимаете, в чем де¬ 
ло... Вот я пишу: сюжет 
хороший и связный. Точ¬ 
но так же мог бы напи¬ 
сать: средненький сюжет, 
бестолковый и дробный. 
И это даже не вопрос 
“вкуса и цвета”. Если под¬ 
ходить формально, то це¬ 
лостности игре в самом 
деле недостает. И сбор¬ 
ная солянка из пазлов 
(задач, загадок) самого 
разного типа (вплоть до 
“запомни картинку") - не 
самое большое достоин¬ 
ство квеста. Произведе¬ 
ния высокого квестового 
искусства. И придраться 
можно к массе деталей - 
таких, как доступность действия только 
после совершения другого, идейно ни¬ 
как Не связанного с первым; или полу¬ 
чение информации в ответ на еще не 
сделанный запрос. И бессвязные сюже¬ 
ты я тоже не люблю - но... 

Я их не люблю, только когда они бро¬ 
саются в глаза, давят и раздражают. 
Когда нелогичность и надуманность 
всплывают на каждом шагу, а то и со¬ 
провождают весь игровой процесс. 
Но не когда я просто осознаю, что сюжет 
слабый. Отвлеченно так осознаю. Тео¬ 
ретически. Можно поставить экспери¬ 
менты и выловить неточности, несты¬ 
ковки и натяжки. А если при “просто иг¬ 
ре” они не всплывают? Все те минусы, 
которые были замечены и осознаны 
в ходе тщательных исследований 
и вдумчивого анализа соответственно, 
не мешали мне при первом прохожде¬ 
нии Ріідгіт'а. Ну, или почти не мешали. 
И положительные отзывы, приведенные 
выше, основаны на впечатлении именно 
от первого прохождения. 

Так же получается и дальше: можно 
оценивать игру с позиций высокого ис¬ 
кусства и искать соблюдения законов 
жанра. Жанра квестов, жанра компью¬ 
терных игр. Получать эстетическое удо¬ 
вольствие от цельности, клеймить за 
натяжки. Можно оценивать игру как то, 
во что играют. И делать это экспери¬ 
ментальным путем - сесть, поиграть 
и с удивлением обнаружить, что откро¬ 


в жарком Занзибаре или 
в центре Нью-Йорка, 
то значит, кому-то было 
лень. И на кого-то можно 
показать пальцем: он на¬ 
зывается разработчики. 
Так вот в Рііідгіпп’е дело 
обстоит следующим об¬ 
разом... Так, начинается. 


Искания князя 
Болконского 


венные недостатки могут не раздра¬ 
жать: играется-то все равно здорово. 
А что такое тонкое эстетическое вос¬ 
приятие - дорога к новому, лучшему, бо¬ 
лее глубокому уровню понимания игры 
“играния” или отрыжка зажравшегося 
"буржуазизьма", - это отдельный во¬ 
прос. 

Однако, если отбросить эстетичес¬ 
кие соображения, Ріідгіт - весьма доб¬ 
ротный квест. Вещь, в которую можно 
играть, и даже с удовольствием. Если 
вам нужна глобальная оценка - хоро¬ 
ший. То есть не плохой. Не шедевр - вот 
для унюхивания шедевров эстетическое 
чутье - отличный инструмент. Но игра - 
заслуживающая внимания “любителя 
квестов”. Рак, который сгодится не толь¬ 
ко на безрыбье. 

На широкий круг любителей 

Вам не удастся вжиться в атмосфе¬ 
ру Ріідгіт'а (ну, если и удастся, то немно¬ 
гим энтузиастам). Вам не удастся вос¬ 
хититься гармонией, полюбоваться 
в деталях, пропахать квест за полвечера 
и потом рассказывать подруге о том, ка¬ 
кая “чудная игра". Ріідгіт не женский 
квест. Ріідгіт - вещь для дотошных, 
въедливых людей, получающих удоволь¬ 
ствие просто от решения поставленных 
задач. Пусть абстрактных, главное - ин¬ 
тересных; и черт с ней, с литературой. 
Кто-то предпочитает "ресторанные" те¬ 
сты (“Любите ли Вы пить”, “Хотите ли Вы 
жить”, “Можно ли с Вами спать”, "Все¬ 
ленная и Вы”), кто-то - тесты на Ю. 
В первых надо вдохновенно рассказы¬ 
вать о себе, вторые - пахота, да еще 
иногда и на время. Так вот, к вопросу 
о женских квестах: “ресторанные” тесты 
получили свое название в связи с тем, 
что их используют для кадрежа... дам. 
Если же вы, вне зависимости от вашего 
пола, искоренили в себе “дамскость” и 
любите квесты в частности как голово- 
ломки, то Ріідгіт, вещь с хорошей гра¬ 
фикой и большой кучей “задачек”, имеет 
все шансы вам понравиться. И вообще: 
я сказал “не шедевр”. Я не говорил “не 
хит”. 


Г уру Брамин 
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Не глядя на экран 


Настольные КРС 

У нас нет места тем, 
кто привык проигрывать. 

Нам нужны крепкие ребята, 
которые идут, куда им укажут, 
и всегда побеждают. 

Адмирал Джон Ингрэм 

Как известно, первым крупным авто¬ 
ром в стиле фэнтези стал господин Тол- 
киен, именно из под его пера и вышли 
фэнтезийные существа, которые до сих 
пор занимают наше воображение. Неко¬ 
торое время спустя появилась группа по¬ 
читателей великого писателя, которым 
было мало прочитанного и хотелось бо¬ 
лее острых впечатлений от внезапно от¬ 
крытого мира иной реальности. Именно 
тогда и появилась первая ролевая игра, 
далекими потомками которой и являются 
современные ПРБ'шки. О Б&Б, ее рас¬ 
ширенной версиях АБ&Б и АІЗ&О 2-6 
ебіііоп многие знают не понаслышке, тем 
паче, что львиная до¬ 



ля компьютерных 
игр основана 
именно 

нике и физике 
мира АБ&О (Еуе о? 

ЬЬе ВеНойег, Ваѵепіой, Меп2оЬегапгап, 
□агк 5ип и куча более старых, еще 
с Е6А/С6А графикой, если вы еще по¬ 
мните те славные времена, когда 
и АТ’шки были супермашинами). К сожа¬ 
лению, в нашей стране процесс освоения 
ролевых игр пошел с другой стороны - не 
от настольных вариантов к компьютер¬ 
ным, а наоборот. 

Не стоит думать, что в России на¬ 
стольных ролевых игр нет. 

Теперь о том какие они есть, и как 
в них играют. Как уже было сказано, пер¬ 
вой серьезной РР6 стала 
□ипдеопз&Бгадопз фирмы Т5Р, появив¬ 
шаяся в 70-х годах. Эта игра завоевала 
лидирующие позиции на рынке, но не на¬ 
долго. Как это часто бывает, первый блин 
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оказался все же комом. Тем не менее, как 
первенец жанра она достойна тщатель¬ 
ного рассмотрения. В игру может играть 
сколь угодно много народу, лишь бы ком¬ 
пания подобралась хорошая. Хотя опти¬ 
мальным количеством будет все же 5-8 
человек. Такая компания на жаргоне на¬ 
зывается «партией». Смысл игры в отож¬ 
дествлении себя с неким вымышленным 
персонажем. Живи, ешь, и дыши за свое 
«я» в волшебном мире фэнтези. Все, что 
требуется для организации развлече¬ 
ния — богатое воображение, наличие то¬ 
ма правил и набора специальных костей 
(на жаргоне — «кабов» или «дайсов»]. Их 
особенность заключается в количестве 
граней (4, 8,10,12, 20), ходят слухи, что 
существует и каб Б100 — со ста гранями. 

Тут, пожалуй, рождается первая и по¬ 
следняя трудность, — под ногами такие 
дайсы не валяются. Но голь на выдумку 
хитра, и лет эдак пять назад мы с успехом 
играли стандартными 06-ми, разрабо¬ 
тав методики замены любого другого ка- 
ба. Наличие хотя бы минимального коли¬ 
чества правил по Ай&О также является 
необходимым условием, так как в них до¬ 
статочно в большом объеме описаны ос¬ 
новные физические и другие, не совсем 
научные, законы фэнтезийного мира: па¬ 
дают предметы вниз или вверх, дует ли 
ветер, можно ходить по воде или нет, кто 
населяет такой мир, на каких языках эти 
создания разговаривают и разговарива¬ 
ют ли вообще. Пожалуй, послед¬ 
ним по списку, но не по значе¬ 
нию, во всем этом процессе яв¬ 
ляется Оипдеоп МазСег или ЭМ. 
Он выполняет примерно такую 
же роль, как и компьютер, 
то есть ведет игру как бы в «ин¬ 
терактивном режиме», по ходу 
действия объясняя, что в данный 
момент происходит, и следит за 
соблюдением правил, подчас вынося 
весьма суровые вердикты. 

Быть может, вы скажете: «А в чем 
собственно заключается привлекатель¬ 
ность именно такого способа игры 
в ВР6?» Отвечу: компьютерные ВР6 рано 
или поздно заканчиваются, а в словесную 
ролевую игру можно играть до бесконеч¬ 
ности или до отвращения. В последнем 
случае можно всегда переключиться на 
настольные же ѵѵагдате’ы. 

Сюжет в настольных ролевых играх 
заведомо нелинеен, потому что в боль¬ 
шей степени он зависит от вас самих — 
никто не запрещает на вопрос мастера: 
«Перед вами пещера, слабое зловоние 
троллиного помета обжигает ваши носы 
и другие органы обоняния ( кто сказал, 


• ••••• 

что персонаж обязан быть гуманоидом?) 
Заходить будете?», — решительно пари¬ 
ровать: «Вот сам туда и заходи, а мы в та¬ 
верну с девочками/мальчиками эль пить 
пойдем!» И пусть бедняга мучается, как 
бы после этого сценарий продолжить, 
но на то он и мастер. 

Немаловажным достоинством по¬ 
добных игр является невозможность зай¬ 
ти в тупик или потеряться в лабиринте 
[кто-нибудь из партии всегда выскажет 
подходящую случаю гениальную идею]. 
Нет таких дверей, которые нельзя было 
бы открыть [отсутствие ключа не являет¬ 
ся помехой, в каком кармане у меня дву¬ 
ручный молот задевался?), и т. д.. В отли¬ 
чие от СПР6 всегда можно пойти другим, 
не предусмотренным в программе путем. 
Только не подумайте, что я пытаюсь до¬ 
казать, что компьютерные ролевые игры 
хуже словесных, — совсем нет, эти два 
жанра прекрасно сосуществуют и допол¬ 
няют друг друга. 

Застряли в компьютерной игре - со¬ 
зовите партию и оторвитесь в словес¬ 
ную, - осточертело кидать кубики, накор¬ 
мите щедрой порцией переменного на¬ 
пряжения вашего электронного приятеля 
и надавайте всем врагам путем нажатия 
клавиш и щелканья мышкой. 

В настоящий момент существует еще 
как минимум полдюжины других настоль¬ 
ных ролевых игровых систем. Англичане, 
точнее фирма батез ѴѴогкзИор, о чьей 
деятельности вы могли судить по играм 
брасе Ниік, ѴѴагИаттег ЗЬабоѵѵ о( Гбе 
Ногпеб Вас, ѴѴагЬаттег 40000 Йпе РіпаІ 
иЬегабоп, выпустили ВРО под незатей¬ 
ливым названием ѴѴагНаттег Рапіазу 
Воіеріауіпд Оате. Но, не в названии дело, 
а в содержании, над которым создатели 
потрудились с любовью, и за это им спа¬ 
сибо. Пусть простят меня любители 
АО&О, но, на мой взгляд, в ѴѴРВБ вошло 
все лучшее от АО&О, плюс были исправ¬ 
лены многие баги. В результате получи¬ 
лась игра, превосходящая АО&О в такой 
же степени, в какой 5Ѵ6А графика пре¬ 
восходит ОБА. Впрочем, я играю в АБ&О 
не реже чем в остальные настольные ро¬ 
левые игры, так как она по-прежнему не 
теряет своей привлекательности. 

Мир, в котором происходит действо, 
очень похож на нашу планету в тринадца¬ 
том/четырнадцатом веках, за тем не¬ 
большим исключением, что человеческая 
раса, являясь доминирующей, имеет 
множество желанных и совсем нежелан¬ 
ных соседей. Вкратце история этого мира 
такова: давным давно на планету прибы¬ 
ла раса разумных земноводных, которая 
начала осваивать ее девственную по- 
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верхность и проводить различные экспе¬ 
рименты. Способ перемещения слаанов, 
а именно так они называли себя, заклю¬ 
чался в следующем: параллельно с мате¬ 
риальным миром существует измерение 
хаоса, так называемый ѵѵагр зрасе, путе¬ 
шествуя через которое возможно превы¬ 
сить скорость света. Итак, в этот мир 
прибыла научно-разведывательная экс¬ 
педиция слаанов. Началась бесконечная 
череда экспериментов, один из которых 
предусматривал создание различных ра¬ 
зумных существ. Первой созданной ра¬ 
сой стали эльфы, которые впоследствии 
разделились на хай-, вуд—, си- 
и дарк-эльфов, но это уже предмет иного 
разговора. 

Эльфы стали быстро перенимать тех¬ 
нологии, культуру и магию пришельцев. 
Но вдруг разразилась вселенская ката¬ 
строфа - подобие взрыва в ѵѵагр зрасе, 
и на планету обрушился поток вещества, 
не принадлежащего данной сфере экзи¬ 
стенции. При соприкосновении с этим 
веществом все живое либо погибало, ли¬ 
бо изменялось самым невероятным 
и ужасным способом. Так произошли на 
свет ставшие уже родными нашему серд¬ 
цу гоблины и орки, драконы и минотавры, 
а также сотни других разумных и совер¬ 
шенно неразумных тварей, наделенных 
лишь одним инстинктом — инстинктом 
разрушения. Слааны пытались как-то 
выправить ситуацию, но потерпели не¬ 
удачу. Тем временем мутации продолжа¬ 
лись — так появились дварфы, хафлинги 
и, наконец [звучат фанфары), люди. С тех 
пор прошло несколько тысячелетий, сла¬ 
аны одичали, эльфы передрались с двар- 
фами, а Ногтю заріепз занял кресло до¬ 
минирующей расы. 

Надеюсь, теперь вам стало немного 
понятнее, что представляет собой тот 
мир, в котором приходится существовать 
игрокам. Вжиться в него можно настоль¬ 
ко успешно, что ни капельки не удивишь¬ 
ся, если из-за угла выйдет эльф и попро¬ 
сит закурить. Это происходит благодаря 
уникальной системе правил, которая 
с потрясающей детальностью описывает 
не только, так сказать, материальную 
сторону жизни - природные законы, 
внешний вид обитателей, но и их внут¬ 
ренние особенности. В игровых правилах 
тщательно расписаны 152 профессии - 
от попрошайки до инквизитора, а также 
137 различных умений, которые позво¬ 
ляют отыгрывать практически любое 
действие реальной жизни. Самым прият¬ 
ным и, пожалуй, неожиданным для многих 
может стать тот факт, что теоретически 
возможно пройти все 152 карьеры, со¬ 
здав при этом супермена (суперэльфа, 
дварфа, кому что больше нравится]. В ре¬ 
альности на моей памяти такого не слу¬ 
чалось, но многие герои осваивали как 
военные так и воровские профессии, по¬ 
сле чего становились магами, алхимика¬ 
ми или клириками. Большим достоинст¬ 


вом данной НРБ является, при всем ее 
многообразии, удивительное сочетание 
простоты и качества. Да и 0-20-ый 
в ней не используется — один из самых 
редких и дорогих кабов. 

Следующим удачным шагом авторов 
стал переход от начисления ехрегіепсе 
роіпЬз за каждого поверженного против¬ 
ника к выдаче этих самых долгожданных 
очков за конкретные достижения по ходу 
развития сценария, просто за хороший 
отыгрыш поведения, интересные реше¬ 
ния и идеи. Существенным минусом 
ѴѴРНС является возможность создать, 
в конце концов, персонажа, способного 
голыми руками придушить дракона. 
Правда, чтобы достичь такого уровня 
крутости, надо регулярно прокачивать ге¬ 
роя не меньше года. 

Теперь пришло время рассказать 
о ролевых играх, в основу которых поло¬ 
жено не мифическое прошлое, а далекое 
и не очень будущее. На мой взгляд, одной 
из самых увлекательных НРБ такого про¬ 
филя является СуЬегрипк. Временные 
рамки игры - 2020 год. По версии авто¬ 
ров нашу планету ждет целый набор на¬ 
пастей: глобальные экологические ката¬ 
строфы, климатические изменения, био¬ 
логическая чума, экономический кризис, 
ну и пара - тройка случаев применения 
ядерного, биологического и химического 
оружия. Ко времени, в котором и разво¬ 
рачивается действие, все эти явления 
слегка отодвигаются на второй план, 
лишь создавая мрачную атмосферу 
(кстати для полноты ощущений авторы 
советуют играть при тусклом освещении 
и музыкальном сопровождении групп не 
легче «Ігоп Маісіеп», предварительно пе¬ 
ресмотрев все возможные фильмы вроде 
«Терминатор», «Робот-полицейский», 
«Киборг»]. После всех этих катаклизмов 
в расстановке мировых политических 
и экономических сил произошли корен¬ 
ные изменения — США загибаются, пер¬ 
вую скрипку мира играет Евросоюз. Про¬ 
цветают СЭВ и ЕЭС, и, естественно, Япо¬ 
ния. Но это, собственно, лишь рамка от 
картины, пейзаж же выглядит следую¬ 
щим образом. После 2000-го года был 
осуществлен резкий прорыв в биоинже¬ 
нерии. Теперь больше никого не удивишь 
кибернетическими конечностями и моз¬ 
гами. Всевозможных технических нови¬ 
нок в игре сотни, и все они вживляются 
в тело персонажей. Можно провести ана¬ 
логию с более привычными ЯРО - так 
называемый «киберваре» как бы заме¬ 
няет всякие магические доспехи, кольца 
и т.д., а автомат Калашникова и станко¬ 
вый пулемет с успехом подменяют +3-ие 
двуручные мечи. Кстати, в мире 
СуЬегрипк’а только полный идиот выходит 
на улицу, скажем за хлебом, без пистоле¬ 
та-пулемета, и, заметьте, речь идет о 
вполне добропорядочных гражданах. 
А теперь представьте себе хулигана, или, 
и того хуже - «вооруженного» по нашим 


меркам бандита. На эту тему скажу лишь, 
что спокойные районы полиция патрули¬ 
рует на броневиках и танках, в неспокой¬ 
ные вообще не суется. При встрече с ше¬ 
стидесятилетним стариком народ начи¬ 
нает в панике рассеиваться - так долго 
в СуЬегрипк'е никто не живет, а если он 
дожил, значит это какой-то страшный 
маньяк. Именно в такой пародии на со*" 
временность и приходится бродить игро¬ 
кам описываемого шедевра. Несмотря на 
всю мрачность и безысходность, в игре 
присутствует изрядная доля юмора, хотя 
и более чем мрачного. Больше всего по 
душе она придется любителям игр типа 
Сагтадеббоп и ВІооб. С чисто ролевой 
точки зрения, у СуЬегрипк’а есть некото¬ 
рые недостатки, среди которых - недо¬ 
статочно разнообразный выбор классов. 
Привлекает же игра уникальной сюрреа¬ 
листичной атмосферой, безудержным 
весельем и сильным уклоном в сторону 
панка и рока. Имеется даже ряд специ¬ 
фических классов типа рок-звезды или 
странствующего (преимущественно на 
тяжелых мотоциклах) цыгана-байкера. 
Еще одним прикольным моментом явля¬ 
ется то, что магов в игре заменили про¬ 
граммисты-хакеры, которые практичес¬ 
ки всю сознательную жизнь проводят 
в эквиваленте ѴѴѴѴѴѴ. Программы раз¬ 
личных типов как бы являются их закли¬ 
наниями, некоторые позволяют не только 
взламывать различные банки данных, 
но и убивать других хакеров или враж¬ 
дебные программы. Естественно, в ре¬ 
альном мире, вне глобальной кибернети¬ 
ческой сети, их талант практически не ис¬ 
пользуется. В таком мире как СуЬегрипк 
умение пользоваться огнестрельным 
и холодным оружием всасывается с мо¬ 
локом матери, в противном случае дети 
не доживают даже до отрочества. На мой 
взгляд, самым необычным в механике 
игры является отказ от механизма ЬІЬ'ов 
и ехрегіепсе роіпЬв. «Как это нет хи¬ 
тов?», — спросите вы, а вот так: у персо¬ 
нажа как бы 0 хитов, если ему наносится 
какое-либо повреждение, его состояние 
в зависимости от силы ранения пробега¬ 
ет следующие стадии «здоров» — «легко 
ранен» — «тяжело ранен» — «смертельно 
ранен» — «совсем смертельно ранен» — 
«труп». В последний разряд, что четко от¬ 
ражает действительность, можно попасть 
и из категории легко раненых, что зави¬ 
сит от телосложения и удачи/невезения 
в момент броска кубиков. И не раз быва¬ 
ло так, что кто-то погибал от пистолетно¬ 
го ранения в руку, а кто-то дотягивал до 
госпиталя, приняв щедрую очередь из тя¬ 
желого пулемета в живот. Законы про¬ 
стые - пуля пробила бронежилет - плохо 
кинул кабы - заворачивайся в саван и, 
не создавая паники, ползи на кладбище. 
Не используется больше и система 
с ехрегіепсе роіпЬз. Единственным спосо¬ 
бом увеличивать мастерство остается 
практическое использование умений: по- 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА - №4 (12). АПРЕЛЬ 1998 ДИ 







Мах.Ѵіеѵѵ 


стрелял из винтовки в бою — чуток лучше 
будешь это делать в дальнейшем. Зало¬ 
гом равномерного увеличения способно¬ 
стей является рациональное их исполь¬ 
зование. 

Рассказ об очередной достойной на¬ 
стольной ролевой игре, замешанной на 
будущем, но теперь уже очень далеком, 
можно предварить хорошо знакомой 
строкой:«іопд Гіте адо іп а Загашу даіаху 
...» Зіагѵѵагз. Да, есть ролевая игра и под 
таким названием, в ее основу легла сре¬ 
да, созданная в бессмертном творении 
Джорджа Лукаса — “Звездных Войнах”. 
Описывать игровой мир нет никакого 
смысла — авторы не стали затрачивать 
усилия на изобретение какой-либо новой 
игровой вселенной, практически полно¬ 
стью переложив сценарий фильма, что 
позволило им сконцентрироваться 
в большей степени на механике и чисто 
ролевых аспектах. И получилось это у них 
довольно неплохо - правила являются 
наиболее доступными изо всех мною ви¬ 
денных. Не нужны никакие специальные 
кубики (правда придется как следует за¬ 
купился обычными - один бросок впол¬ 
не может потребовать 10-12 06-стых). 
Очень детально прописана всевозмож¬ 
ная имперская и повстанческая техника, 
тщательности описания технических ха¬ 
рактеристик различных космических ко¬ 
раблей могут позавидовать создатели 
игр «Х-ѴѴіпд» и «Тіе РідЬіег». О ручном 
оружии лучше просто промолчать — про¬ 
стое перечисление займет не одну стра¬ 
ницу. Неплохо проработаны умения и на¬ 
выки, без которых не обойтись персона¬ 
жам во время путешествий по просторам 
вселенной и десяткам планет, описанию 
которых в правилах уделено также не по¬ 
следнее место. Создатели Зіаги/агз отка¬ 
зались от разделения по привычным 
классам (воин, маг и т.д.], а пошли в сто¬ 
рону категорирования по профессио¬ 
нально-расовому признаку. Можно стать 
джедаем, контрабандистом (что-то вроде 
капитана Соло), пилотом военно-косми¬ 
ческих сил повстанцев (авторы решили 
прикольнуться и засунули этому персо¬ 
нажу в графу «личные вещи» ни много ни 
мало — истребитель класса Х-ѴѴіпд], 
охотником за головами и даже вуки (по¬ 
мните волосатого малого с природными 
склонностями к починке звездолетов — 
«Примусы починяем, кому примусы?»]. 
В общем, есть обширное поле действия, 
есть где оторваться, например вы можете 
взять на абордаж имперский корвет или 
заняться оборудованием собственной 
планеты средствами планетарной оборо¬ 
ны. Кстати, как и в СуЬегрипк’е, больше не 
используется система начисления ехре- 
гіепсе роіпіз за растерзанных врагов, иг¬ 
рокам начисляются специальные очки, 
тратя которые можно постепенно нара¬ 
щивать характеристики и умения. В игре, 
по вполне понятным причинам, отсутст¬ 
вует магия — имперского АТ ѴѴаІкег’а 


(ігеЬаІГом не напугаешь. Зато вовсю ис¬ 
пользуются психокинетические и телепа¬ 
тические возможности джедаев. 

Настольные Шагзате 

Ты рожден, чтоб быть виновным, 
иначе ты не был бы здесь! 
С левого борта... ОГОНЫ 
Стрельба — не твое дело, 
займись-ка лучше ловлей блох! 

С правого борта... ОГОНЫ 
Старинная матросская песня 

Не подумайте, что разработчики на¬ 
стольных игр ограничились лишь жанром 
ролевых игр. Огромной популярностью 
у народа пользуются такие шедевры как 
ѴѴагНаттег Рапіазу ВаЬЙе, ѴѴагНаттег 
40000, ѴѴагНаттег 40000 Еріс, Мап о( 
ѴѴаг, ВІооб ВоѵѵІ, ІЧесготітсІа, 
Вогкатогка, Веаіт о( СНаоз, Оетоп 
ѴѴагз и другие — все они относятся 
к классу настольных ѴѴагдате. Компью¬ 
терная игра ѴѴагНаттег: ВНасІоѵѵ о( ЬНе 
Ногпесі Ваі была основана на сильно уп¬ 
рощенной версии ѴѴагНаттег Рапіазу 
Вайіе (ѴѴРВ). ѴѴРВ опять уносит нас 
в волнующий мир ѴѴагНаттег, о котором 
было поведано выше. Но в отличие от ро¬ 
левой игры той же фирмы, вам придется 
руководить не отдельным героем, а не¬ 
большими армиями, в составе которых 
могут находиться десятки обычных пехо¬ 
тинцев и конников, фэнтезийные монст¬ 
ры, осадные орудия, могущественные во¬ 
ины и маги. Вы окажетесь в гуще бесчис¬ 
ленных битв между силами добра и зла, 
судьба всей планеты будет в ваших руках, 
тысячи поверженных врагов в страшных 
снах будут вспоминать ВАШЕ имя. 

Игра построена в соответствии с ни¬ 
жеперечисленными принципами. Перед 
битвой вы договариваетесь со своим оп¬ 
понентом (обычно сражение ведется 
один на один или двое на двое) о размере 
армий. Следующей стадией обычно бы¬ 
вает выбор цели сражения или целой 
кампании. Затем стоит подумать над во¬ 
просом, собственно, какой армией вы со¬ 
бираетесь нанести сокрушительное по¬ 
ражение своему приятелю (играть можно 
за людей, орков, эльфов, дарк-эльфов, 
скейвенов (крысы размером с человека 
и нацистским мировоззрением], двар- 
фов, хафлингов, хаос (различные мерз¬ 
кие мутанты], живых мертвецов и т.д. По¬ 
сле выбора пришедшейся по душе расы 
можно приступить к важнейшему момен¬ 
ту - составлению армии. В дополнение 
к основным правилам компания батез 
ѴѴогквНор выпускает многочисленные 
брошюры — так называемые агту Іізіз, 
в которых есть вся информация по до¬ 
ступным для данной расы видам отрядов, 
типам вооружения, героям, осадным ору¬ 
диям, магии и магическим артефактам. 
У каждого отряда есть свои, только ему 
присущие особенности, специальные ма¬ 
невры и вооружение. Из всего многооб¬ 


разия войск следует выбрать те подраз¬ 
деления, которые будут отвечать вашей 
стратегии и смогут противостоять армии 
противника. У всех отрядов, героев, ору¬ 
жия и артефактов есть цена. При догово¬ 
ре о размере армии воюющие стороны 
оговаривают количество очков, на кото¬ 
рые и будет составлена армия. Обычно 
играют по две — три тысячи пойнтов, 
в противном случае сражение может за¬ 
тянуться на пару дней. При экономии 
и трезвом расчете этих кровных трех ты¬ 
сяч должно хватить на немеренно крутого 
генерала, способного в одиночку разо¬ 
гнать парочку отрядов средней величины 
и даже дыхание не сбить, не менее круто¬ 
го волшебника, несколько катапульт, 
баллист, пушек, пару серьезных монстров 
типа мантикоры, виверны, дракона или 
какого-нибудь другого из десятков пред¬ 
лагаемых, пять — шесть основных боевых 
отрядов, ну и пушечного мяса на остав¬ 
шееся. Разумеется, это не безоговороч¬ 
ный состав, каждый планирует в соответ¬ 
ствии со своим военным гением и готовит 
сюрпризы оппоненту. Так, армии готовы, 
трубят горнисты, бьют барабаны, флаги 
гордо развеваются на ветру — пора при¬ 
ступать к выяснению отношений. 

Сражение обычно проводится на 
большом столе или, если такового нет 
в наличии, на полу. На столе расставля¬ 
ются и обозначаются различные предме¬ 
ты пейзажа: леса, ручьи, холмы, здания - 
в меру фантазии игроков, затем выстав¬ 
ляются сами армии, вот здесь и начина¬ 
ется единственный грустный момент, 
связанный с игрой. Современный студент 
нынче небогат, поэтому вместо родных 
обалденнц красивых миниатюр прихо¬ 
дится пользоваться подручными матери¬ 
алами - старыми солдатиками или даже 
просто бумажками с нарисованными от 
руки модельками. Но, как говорится, эн¬ 
тузиастам и пьяницам море не преграда, 
поиграем и так, было бы воображение со 
спутницей фантазией. Армии выставле¬ 
ны, последние приготовления сделаны, 
детали продуманы — с богом! Игровой 
процесс вследствие отсутствия режима 
многозадачности в человеческих мозгах 
разбит на Іигп'ы, или шаги, кому как нра¬ 
вится. Каждый шаг делится в свою оче¬ 
редь на более мелкие фазы: движение, 
стрельба, ближний бой, применение ма¬ 
гии и пару других. Перемещение и сраже¬ 
ния происходят в соответствии с характе¬ 
ристиками представленных отрядов. 
В игре, несмотря на ее вымышленную 
природу, присутствует здравый смысл — 
гоблин никогда не сможет причинить 
вред дракону, а тяжелая эльфийская ка¬ 
валерия без труда опрокинет легкую пе¬ 
хоту, так что далеко не все зависит от 
броска кубика, который и показывает: по¬ 
пала ли стрела в цель, пробил ли удар до¬ 
спехи, сработало ли заклинание, или все 
стратегические заморочки обломались: 
пушка взорвалась при первом же выст- 
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реле, а маг был пьян, и фокус не удался. 
В общем, рано или поздно, симпатичная, 
но слишком ветреная, на мой взгляд, бо¬ 
гиня по имени Виктория обратит свой 
взгляд на одну из воюющих сторон, и для 
кого-то наступит пора рвать на себе во¬ 
лосы и стенать: «Вот, ведь так и знал, на¬ 
до было в первом Ьигп'е все по-другому 
сделать!» - игра сделана, ставок больше 
нет. Можно приступать к следующему 
шагу в игре (см. п.1 - договор о размере 
армии и ее составление). И вырваться из 
этого заколдованного круга не представ¬ 
ляется возможным. 

Я, например, уже шесть лет пытаюсь 
не играть, с радостью отзываясь на лю¬ 
бой новый вызов. Впрочем, вызов может 
быть и из совершенно другой оперы — 
сражение может происходить по другим 
правилам, правилам уже совсем иной иг¬ 
ры. Какой — да любой из перечисленных 
вначале , ну например ѴѴагНатплег 
40000 или ѴѴагбаттег 40000 Еріс. 

Сцены этого настольного ѴѴагдате 
переносят нас в другое время, в мир 
ѴѴагНаттег, но уже 40000 лет спустя. 
Этот мир по прежнему населяют привыч¬ 
ные нам орки, гоблины [теперь гретчины), 
огры (огрины), дварфы (скваты), эльфы 
(эльдары), тираниды (пришельцы из дру¬ 
гой галактики, ненавидящие все осталь¬ 
ные расы], некроны (раса разумных ма¬ 
шин, см. сериал «Капитан Пауэр») и мно¬ 
гие другие старые и новые космические 
расы. Изменения затронули теперь даже 
самое святое - человека. Человечество 
больше не тяготеет к одной единственной 
матушке-планете Земле, оно раскидало 
своих отпрысков по сотням планет. Авто¬ 
ры оптимистично наделили человека но¬ 
вым даром - способностью к телепатии 
и телекинезу. Но именно этот дар может 
уничтожить всю нашу расу, так как не¬ 
умелое использование таких способнос¬ 
тей может погубить не только самого 
экстрасенса, но и даже целые планеты. 
В игре данный набор черт и особенностей 
называется псионикой, ее назначение — 
замена лет этак на 40000 устаревшей 
магии. Причем, многие заклинания из 
старой доброй ѴѴагЬаттег Рапіазу 
ВаИІе были перенесены на новую псио- 
ническую «платформу». Источник псио- 
нической энергии лежит вне материаль¬ 
ного мира - в параллельном измерении 
хаоса. Которое служит источником вся¬ 
ческих неприятностей — от банального 
инсульта неумелого псионика до проник¬ 
новения в реальный мир ужасных потус¬ 
торонних сил и существ, способных нане¬ 
сти огромный ущерб невинным людям. 
Существует лишь один человек, способ¬ 
ный защитить человеческую расу, скло¬ 
нить чашу весов судьбы на сторону вы¬ 
живания - Император. Он родился много 
тысяч лет назад, став первым наделен¬ 
ным сверхъестественными силами 
сверхчеловеком. Теперь он контролирует 
все. Ему подчиняются полиция и армия, 


простые смертные и элитные бойцы. Ему 
поклоняются, его боготворят. Именно он 
создал специальные отряды космических 
пехотинцев и псиоников, призванных, 
не щадя живота своего, защищать более 
хрупких собратьев от любых внутренних 
и внешних угроз, исходящих от многочис¬ 
ленных воинственных инопланетных рас 
и, самое главное, от кошмарных демонов 
хаоса. 

Помимо людей псионическими воз¬ 
можностями наделены и практически все 
остальные расы, что приятно разнообра¬ 
зит игровые моменты в чисто техноген¬ 
ных сражениях. Часто какой-нибудь су¬ 
пер крутой танк, оснащенный практичес¬ 
ки неуязвимой броней и сметающим лю¬ 
бые преграды вооружением, пасует перед 
хрупкой фигуркой псионика четвертого 
(максимального] уровня, способного од¬ 
нократным применением своих способ¬ 
ностей раздавить его как клопа. 

Мир ѴѴагЬаттег больше не замыка¬ 
ется на поверхности одной единственной 
планетки, место действия — сотни и ты¬ 
сячи планет, миллионы космических ко¬ 
раблей, станций и аванпостов на естест¬ 
венных или искусственных астероидах 
и планетоидах. И в любом из этих мест 
может разгореться конфликт, перерастая 
в бесконечную кровавую бойню. 

Игра ѴѴагЬаттег 40000, в об- 
щем-то, сохранила основные правила 
ѴѴагЬаттег РапГазу Ва№Іе - остался тот 
же пошаговый режим, шаги разбиты на 
примерно такие же фазы, точно так же по 
специальным журналам составляются 
армии. Претерпели изменения разделы, 
касающиеся рас, их особенностей и спе¬ 
циальных возможностей, и, разумеется 
вооружения и техники. Список орудий 
убийства поистине восхитит любого лю¬ 
бителя игрового насилия, будь оно ком¬ 
пьютерного или иного плана. Примитив¬ 
ные пушки и катапульты нашли достой¬ 
ную замену в лице сотен видов танков, 
боевых роботов, бронетранспортеров, 
мотоциклов и всяческих других шагаю¬ 
щих, летающих, катящих, ползающих под 
землей машин разрушения. В составе 
армий и заключается разница между 
многими близкими играми, основанными 
на вселенной ѴѴагЬаттег 40000. На¬ 
пример - в ѴѴагЬаттег 40000 
Еріс играющие располагают ди¬ 
визиями и корпусами, в состав 
которых может входить такая 
техника, которая даже не поме¬ 
стится на стол ѴѴагЬаттег 
40000. Прежде всего - по при¬ 
чинам несоответствия масшта¬ 
бов, так как во второй ѵѵагдате 
играют небольшими тактическим 
отрядами, в лучшем случае вклю¬ 
чающими в себя парочку танков 
или самых крошечных по меркам 
Еріс роботов. В Оогкатогка вооб¬ 
ще нет ни имперских сил, ни орд 
инопланетных захватчиков. Все 


разборки происходят на поверхности пу¬ 
стынного мира между мелкими бандами 
орков, смысл существования которых 
четко отражен в их религии. Зеленые 
уродцы поклоняются двум богам: Горку 
и Морку — двум как бы супероркам (и со¬ 
здал бог орка по образу и подобию свое¬ 
му :-]). Причем поклонение заключается 
не в посещении церковных служб, 
а в бесконечных войнах и сражениях, 
не ради прибылей и захвата территорий, 
а ради самой битвы. Ведь только ее зву¬ 
ки: свист пуль, шипение огнеметных 
струй, грохот плазменных разрывов, рев 
пролетающих ракет, скрежет гнущихся 
и лопающихся броневых плит могут вы¬ 
звать благосклонную реакцию богов. 
Иногда наградой победителю может по¬ 
служить весьма ценное и редкое обору¬ 
дование с разбитого космического ко¬ 
рабля размером с хороший планетоид. 
Вот и носятся мелкие отряды этих зеле¬ 
ных приколистов по песчаным дюнам на 
машинах класса багги, правда, несколько 
видоизмененных по сравнению со спор¬ 
тивными прототипами: туда немного бро¬ 
ни и тяжелый лазер, сюда пулемет и ра¬ 
кетную установку. И нет больше радости 
для орков, чем порушить палаточный ла¬ 
герь соперников, а их самих по возмож¬ 
ности изрубить-искрошить, предвари¬ 
тельно ограбив. В общем, стоит лишь на 
минуту приоткрыть дверь в эту восхити¬ 
тельную игровую вселенную, и вас засо¬ 
сет туда в мгновение ока. 

Вот и весь обзор (кратенький), посвя¬ 
щенный заманчивому миру ролевых 
и военно-стратегических настольных 
игр. Можно было бы накатать материал 
и более глобального масштаба, да вот 
места в журнале маловато будет. Если же 
кого-то эта тема заинтересовала по се¬ 
рьезному - напоследок сообщаю, что все 
эти прелести можно потрогать - боль¬ 
шинство из описанных игр продаются 
в магазине официального представителя 
компании батез ѴѴогкзЬор (ВВЦ пави¬ 
льон «Русское золото» № 169, что около 
павильона «Космос» тел 488-2055,482 
-7668). 

Николай Барышников. 
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Нельзя сказать, что рынок музыкальных звуковых плат 
(речь идет о звуковых платах стоимостью выше 100$ и пред¬ 
назначенных не только для озвучания процесса работы с ком¬ 
пьютером и игр, но и для домашнего и профессионального му¬ 
зицирования в том или ином виде) в последние 1,5 — 2 года 
развивался столь же бурно, как и компьютерная индустрия 
в целом. Приход на этот сектор рынка таких китов в области 
профессиональной музыкальной техники как ѴатаЬа, Поіапф 
Когд и менее известных производителей, к сожалению, не при¬ 
вел к появлению каких-либо действительно выдающихся про¬ 
дуктов, а традиционные производители компьютерных музы¬ 
кальных устройств, такие как СгеаЫѵе І_аЬ5, Айесіі, ТигЫе 
ВеасН видимо пока не готовы предложить что-нибудь дейст¬ 
вительно революционное или хотя бы удовлетворяющие со¬ 
временным требованиям к возможностям, качеству и цене. 
По моему мнению, за этот период можно назвать всего три 
продукта, которые в некоторой степени приближаются к тому, 
что хотелось бы иметь в своем компьютере. Это звуковые пла¬ 
ты УатаНа Х6 (0В50Х6, ЗѴѴ60Х6, МШ0Х6) - высококаче¬ 
ственные тон-генераторы за приемлемую цену, но с ограни¬ 
ченными возможностями (не работают с оцифрованным зву¬ 
ком и не совместимы с игровым стандартом 5В), абсолютно 
средняя по возможностям и качеству звука, но абсолютно ра¬ 
ботоспособная и 1 00%-совместимая с большинством стан¬ 
дартов звуковая плата СгеаЫѵе І_аЬз АѴѴЕ64 боіф и вполне 
приличная с точки зрения возможностей и качества, но совсем 
не приемлемая с точки зрения ее цены ТигЫе ВеасН Ріппасіе. 
ТигЫе ВеасН Тгорег+ в этот список я не включил сознательно, 
так как считаю эту плату до конца не работоспособной из-за 
скверного программного обеспечения и аппаратных проблем. 
Проанализировав выше сказанное можно вывести некий со¬ 
бирательный образ звуковой платы, скажем так, близкой 
к идеалу и выявить несколько основных критериев для выбора 
звуковой платы. 

Так как речь идет все-таки о платах, предназначенных для 
занятия в первую очередь музыкой, то хотелось бы иметь вы¬ 
сококачественный сэмплер (или, как еще говорят, волновой 
или табличный синтезатор с возможностью загрузки собст¬ 
венных звуков) с возможностью увеличения ОЗУ синтезатора 
обычными недорогими модулями расширения памяти, к при¬ 
меру, Зітт 72 ріп и полифонией не менее 32-х нот (жела¬ 
тельно больше). 

Очевидно, также необходимо устройство для работы с оци¬ 
фрованным звуком, однозначно поддерживающее режим РиІІ 
Ьиріех, желательно, имеющее более одного аппаратного кана¬ 
ла воспроизведения, с отношением сигнал/шум не менее 85 
бВ. 

Хотелось бы иметь аппаратную секцию обработки (эффек¬ 
тов) с возможностью настройки параметров эффектов для 
каждого МЮІ и цифрового канала. 

Так как кроме занятий музыкой многие любят и поиграть, 
то хотелось бы, чтобы плата была максимально совместима 
с большинством стандартов — 6М, 65, Х6, 5В. И чтобы это не 
мешало основному музыкальному применению звуковой пла¬ 
ты. 


Хотелось бы иметь как можно более полное программное 
обеспечение максимально реализующее возможности звуко¬ 
вой платы, то есть пакеты для создания и работы со звуками 
и банками звуков для сэмплера, управления эффектами, мощ¬ 
ный Аибіо/МЮІ секвенсор и набор обычных утилит для звуко¬ 
вой платы. Желательно, чтобы все это полностью и правильно 
функционировало. 

О цене. Желательно, чтобы плата в зависимости от степе¬ 
ни реализации выше перечисленных пунктов стоила в преде¬ 
лах 150-300 американских долларов в пересчете на местную 
валюту. Безусловно, плата, удовлетворяющая всем этим пунк¬ 
там в той или иной степени, стала бы желанным приобретени¬ 
ем для большинства владельцев ПК, ценящих высокое качест¬ 
во звука и использующих компьютер в музыкальных приложе¬ 
ниях [как любительских, так и профессиональных). 

Как я уже говорил, никто из главных игроков на рынке зву¬ 
ковых плат, имеющих именно музыкальное применение, до сих 
пор не предложил нам ничего подобного. Поэтому достаточно 
неожиданным было появление на рынке звуковых плат Махі 
ЗоипсІ 64 французской компании биШетоС ІпІегпаЫопаІ, пока 
мало известной в России. 

Первую информацию об этих платах я впервые нашел 
в ІпЬегпеЫе осенью прошлого года. Компания анонсировала 
семейство звуковых плат Махі ЗоипсІ 64 как “революционное”. 
Прочитав спецификацию, я сначала, скажу честно, крепко за¬ 
сомневался. Заявленные возможности за эти деньги? Учиты¬ 
вая состояние рынка звуковых плат такого класса, все каза¬ 
лось несколько сомнительным. Я решил расширить свои поис¬ 
ки в сети и выудил кое-какую информацию как о компании, так 
и о новых звуковых платах. 

Как выяснилось, компания биіІІетоЬ существует с 1986 
года, а производит звуковые платы с 1988. Сначала это были 
обычные 5В-совместимые звуковые платы низкого ценового 
диапазона, но в 1994 году компания предприняла первую, 
правда не совсем удачную попытку прорваться на рынок более 
серьезных звуковых устройств — была разработана и запуще¬ 
на в производство линия Махі ЗоипсІ. Эти платы были не слиш¬ 
ком удачны из-за проблем с программным обеспечением 
и остались незамеченными среди плат, предлагаемых на этот 
момент другими производителями (бгаѵіз, ТигЫе ВеасН, 
Сгеаііѵе І.аЬз). В конце 1997 года компания предприняла но¬ 
вую попытку покорить рынок, и на этот раз, судя по всему, 
удачную. Почти десятилетний опыт создания звуковых плат, 
применение нового процессора и грамотное техническое ре¬ 
шение позволили создать звуковые платы, действительно от¬ 
вечающие современным требованиям, и по вполне разумным 
ценам. 

В семейство звуковых плат Махі ЗоипсІ 64 входит 3 платы, 
ориентированные на различные категории покупателей: 

Оупатіс 30 - рекомендуется для любителей поиграть в иг¬ 
ры с крутым звуковым сопровождением, при этом сохраняя 
музыкальные возможности и высокое качество звука. 

Ноте ЗСисІіо 2 - как видно из названия Домашняя Студия - 
практически профессиональные возможности и качество зву¬ 
чания. 
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Ноте ЗЬисІіо Рго 64 - самая дорогая модель - ориентиро¬ 
вана на профессионалов и любителей высокого уровня для ра¬ 
боты в домашних условиях с профессиональном качеством. 

В начале этого года я получил тестовый образец платы 
Махі ЗоипсІ 64 Ноте ЗЪисІіо 2 и за последние три месяца до¬ 
вольно основательно ее помучил, и хочу поделиться выводами. 

Звуковые платы Махі ЗоипсІ 64 разработаны и произво¬ 
дятся на базе ІЭ5Р РІЗС процессора йгеат (он же применяет¬ 
ся на платах Теггаіес] со скоростью работы 50 МІРЗ [50 мил¬ 
лионов операций в секунду). Применение такого мощного про¬ 
цессора позволило добиться максимальной производительно¬ 
сти при работе со звуком и освободить основной процессор от 
выполнения операций, связанных с этой работой. Этот процес¬ 
сор включает в себя мощный сэмплер, 8-канальное устройст¬ 
во воспроизведения цифрового звука и 1 -канальное устрой¬ 
ство записи, мощную секцию обработки всех источников сиг¬ 
нала. Для обеспечения 100% совместимости с игровыми 
стандартами и приложениями 005 на платах установлен набор 
микросхем Е351868. Применение процессора Огеат не толь¬ 
ко в дорогих профессиональных моделях, как это делали дру¬ 
гие производители, но и в платах среднего ценового диапазо¬ 
на, на которые спрос значительно выше, видимо, и позволило 
компании добиться такого сочетания возможностей, качества 
и цены. 

Сэмплер 

Высококачественный сэмплер с 64-нотной полифонией, 
с 4 МЬ (для Рупатіс Зй - 2 МЬ), расширяемыми до 20 МЬ 
(Оупатіс Зй -18 МЬ) обычными модулями расширения памя¬ 
ти Зітт 72ріп с временем доступа не более 60пз. Производи¬ 
тель рекомендует ставить обычную память, но ЕОО тоже рабо¬ 
тает, хотя ухудшается качество эффектов. В общем, специаль¬ 
ного подбора памяти не требуется. В синтезаторе предусмот¬ 
рен режим загрузки нескольких звуков в один инструмент, что 
позволяет на одной клавиатуре играть сразу несколькими ин¬ 
струментами. Максимальный размер загружаемого звука 
512Кв (16 бит моно), что составляет примерно 12 секунд. Па¬ 
кет МахіМетогу64, поставляемый в комплекте, обеспечивает 
доступ ко всем параметрам синтеза, позволяет создавать соб¬ 
ственные уникальные инструменты, банки, и загружать их 
в оперативную память сэмплера. Примечательно, что банк 4 
МЬ загружается примерно 3 секунды. Синтезатор полностью, 
до уровня Зузех, совместим с ВоІапсІ-65, и в комплекте идет 
банк 63-звуков (128 инструментов, 97 вариаций и 200 удар¬ 
ных звуков в 16 наборах т.е. всего 425) вполне приемлемого 
качества. Так как на плате вообще нет РОМ (ПЗУ), и все звуки 
загружаются в оперативную память платы, замена банка или 
отдельных инструментов на те, которые больше нравятся 
пользователю, проблемы не составляет. Из Интернет я скачал 
65 банк 8МЬ и плата зазвучала значительно лучше. Всего я 
нашел в Интернет более 50 банков различной тематики - как 
звуки снятые с различных музыкальных аппаратов известных 
производителей типа Воіапсі, ѴатаЬа, так и банки высококаче¬ 
ственных звуков отдельных инструментов. 

Цифровой звук 

Исследовав секцию записи и воспроизведения цифрового 
звука этих плат, я могу сказать однозначно - аналогов нет. 
Платы имеют 8 аппаратных каналов воспроизведения и 1 ка¬ 
нал записи, и работают они одновременно. Чтобы было понят¬ 
нее - для системы и пользователя плата выглядит как 8 уст¬ 
ройств воспроизведения и 1 устройство записи звука. Некото¬ 
рые производители в спецификации на свои платы также пи¬ 
шут о 4-х или 8-ми и более каналов воспроизведения, но это 
достигается программным смешением нескольких ѵѵаѵ-фай- 
лов и воспроизведением их через 1 аппаратный канал, бче- 
видно, что при этом используются ресурсы основного процес¬ 
сора. В случае Махі ЗоипсІ 64 этого не происходит. Здесь мож¬ 
но открыть 8 проигрывателей ѵѵаѵ-файлов, загрузить в каж¬ 


дый из них разные файлы и одновременно их включить на вос¬ 
произведение. Попробуйте это сделать на платах какого-либо 
другого производителя - уже второй проигрыватель выдаст 
вам сообщение, что устройство воспроизведения занято. Та¬ 
кая архитектура позволяет разгрузить основной процессор 
и значительно облегчает работу с цифровым звуком. В случае, 
если пользователю мало 8 (16 для Ноте Зіисііо Рго 64) кана¬ 
лов, можно на каждом аппаратном канале воспроизводить не¬ 
сколько ѵѵаѵ-файлов программным методом, как это делалось 
раньше на таких платах как ТигГІе ВеасЬ Тгорег, ТаЬІСІ, Сгеайѵе 
АѴѴЕ64 и т.п. Такие возможности в сочетании с отличным от¬ 
ношением сигнал/шум 880Ь[А) (91 ОЬ(А) для Ноте ЗЬисІіо Рго 
64) вплотную приближают качество звучания к профессио¬ 
нальному. 

Секция обработки 

Как было сказано выше, синтезатор полностью совместим 
с ПоІапсІ— 63 до уровня Зузех, то есть пользователь может на¬ 
кладывать эффекты СЬогиз (8 типов) и РеѵегЬ (8 типов) на 
каждый МЮІ канал и настраивать их параметры. Кроме того, 
можно накладывать те же эффекты на каждый цифровой ка¬ 
нал с уникальной настройкой для каждого из них и эффекты 
РеѵегЬ, ЕсЬо, Оеіау и РІЬсЬ на входные сигналы (Міс, Ыпеіп). Все 
платы Махі ЗоипсІ 64 оборудованы системой интерактивного 
ЗиггоипсІ звука с возможностью подключения 2-х или 4-х ко¬ 
лонок [см. рис.1). Музыкантов также порадует аппаратный 4-х 
полосный графический эквалайзер. Как видите, и в этой части 
Махі ЗоипсІ 64 превосходят все предлагаемые на рынке платы. 

Разъем расширения (ІЛ/аѵеіаЫе соппесіог ) 

Казалось бы простая вещь, но и здесь французские инже¬ 
неры проявили неординарный подход - дочерняя плата (к при¬ 
меру, ѴатаЬа 0В56Х6) подключается не как обычно через 
микшер к линейному выходу платы, а к линейному входу про¬ 
цессора, и, естественно, сигнал дочерней платы можно допол¬ 
нительно обрабатывать эффектами. (См. рис.1). В случае уста¬ 
новки дочерней платы общая полифония музыкальной систе¬ 
мы увеличится до 96 нот. В этом же разъеме, к несчастью, кро¬ 
ется небольшая проблема - он расположен несколько неудач¬ 
но - при установке одновременно и дочерней платы и допол¬ 
нительной памяти, дочернюю плату приходится крепить резин¬ 
кой. 

Программное обеспечение 

В комплект поставки входит несколько пакетов программ¬ 
ного обеспечения, обеспечивающих реализацию всех возмож¬ 
ностей звуковой платы. Во-первых, это пакет МахіМетогу64, 
позволяющий, как было сказано выше, создавать собственные 
инструменты и предоставляющий доступ ко всем параметрам 
синтеза, а также создавать и загружать собственные банки 
инструментов. Во-вторых, (ЗиаПх Аисііо Мазіег - аудио/МО 
секвенсор, по воз¬ 
можностям близкий 
к СакеѴѴаІк Рго Аисііо 
и реализующий все 
функции звуковой 
платы, хотя уступаю¬ 
щий по удобству ин¬ 
терфейса. Втличи- 
тельная черта этого 
пакета - наличие 
утилит для управле¬ 
ния эффектами 63 и, 
что самое приятное, эффектами Х6, на случай, если пользова¬ 
тель установит дополнительно дочернюю плату ѴатаЬа 
0В56Х6. В-третьих, МахіРХ - система управления интерак¬ 
тивным ЗиггоипсІ звуком и эквалайзером с возможностью со¬ 
хранения предустановок для игр и мультимедиа приложений. 
И, в-четвертых, обычный набор для современных звуковых 
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1. Собес - цифро-аналоговый/ аналогово- 
-цифровой преобразователь. 

2. ОЗР Огеат. 

3. Аналоговый вход СО. 

4. Линейный вход. 

5. Микрофонный вход 

6. Линейный вход с разъема расширения 
[ѴѴаѵеТаЫе соппѳйог). 

7. Внутренний цифровой вход Собес (через шину 
ІЗА, 1 канал). 

В. Устройство цифровой записи Собес. 

9. ем/68 эффект генератор (Сітогиз, ВеѵегЬ). 

10. Волновой (ѴѴаѵе ТаЫе) синтезатор. 

11. Эффект генератор для входных 
сигналов[ПеѵегЬ, ЕсЬо, Оеіау, РІСсЬ]. 

12. Внутренний цифровой вход ОЗР Огеат (через 
шину ІЗА, Ѳ каналов). 

13. Эффект генератор для выходного сигнала 
(Ециаіігаііоп, Зиггоипб). 

14. Устройство цифровой записи ЭЗР Огеат. 

15. Выход для подключения колонок. 

16. Зиггоипб выход. 

17. Линейный выход. 

18 Модуль цифровых входа/выхода 

и высококачественной цифровой записи 
и воспроизведения. 

19. Высококачественный выход. 

20. Цифровой 5/РИР выход. 

21. Высококачественный вход. 

22. Цифровой З/РОЕ вход. 


В плате Махі Зоипб 64 йупатіс Зй не 

реализованы п.л. 6,18-22. 

В плате Махі Зоипб 64 Ноте бсибіо 2 не 

реализованы п.л.18-22. 


плат - СакеѴѴаІк Ехргезз, Іпіегпеі РЬопе, и Зоипб Ітргеззіоп — 
утилита для воспроизведения и записи СО, МЮІ и цифрового 
звука. 

Документация 

В комплекте с платами поставляется 3 книжки для быстро¬ 
го запуска, а также СО с рб(-файлами (для АбоЬе АсгоЬаІ) 
с полным описанием всех функций и возможностей плат 
и программного обеспечения общим объемом около ЗОО 
страниц (на английском, французском и, частично, немецком 
языках).0писание также включает разделы, посвященные тео¬ 
ретическим основам работы с синтезатором и МЮІ-устройст- 
вами. 

Установка под И/шбоі/ѵз Э5. 

Плата легко распознается системой Р&Р ѴѴіпсІоѵѵз 95, 
сложностей в установке я не обнаружил. Для установки ПО до¬ 
статочно загрузить компакт диск в СО-РОМ, и система авто¬ 
запуска автоматически запускает инсталлятор, который пред¬ 
лагает установить компоненты программного обеспечения на 
выбор. Я пробовал устанавливать все три платы семейства на 
несколько компьютеров с различными версиями ѴѴіпсІоѵѵз 
95 - везде платы легко опознавались и устанавливались 
Р&Р-мененджером. Хотя несколько раз он отправлял устрой¬ 
ства звуковой платы в раздел “Другие устройства", после того 
как они стирались из этого раздела, все приходило в норму. 


Спецификации: 
□упатіс 30 


• РАМ 2 МЬ (до 18 МЬ) 

• 16/18 бит, 44.1 кН2 ' 

• сигнал/шум 880Ь[А) 

• ПО: МахіРХ, МахіМетогу64, ЗоипсІ Ітргеззіоп, Саке ѴѴаІк 
Ехргезз, Іпіегпеі РЬопе, игра РОО с поддержкой ЗиггоипсІ 
звука 

• Цена $150 

Ноте БСисІіо 2 


• РАМ 4 МЬ (до 20 МЬ) 

• 16/18 бит, 44.1 кНг 

• сигнал/шум 880Ь[А) 

• разъем расширения [ѴѴаѵеТаЫе соппесіог) 

• МЮІ кабель 

• ПО: (ЗиаПг Аибіо Мазіег ЗЕ, МахіРХ, 

МахіМетогу64, Зоипб Ітргеззіоп, Саке ѴѴаІк Ехргезз, 
Іпіегпеі РЬопе 

• Цена $220 

Ноте біибіо Рго 64: 


Минимальные требования к компьютеру 

□упатіс Зй и Ноте біибіо 2: процессор 4860X2,4 МЬ 
оперативной памяти (8 МЬ для ѴѴІп’95), ІЗА-порт, СО-проиг- 
рыватель. 

Ноте біибіо Рго 64: процессор Репііит 90, 8 МЬ опе¬ 
ративной памяти, ІЗА-порт, СО-проигрыватель. 

Совместимость 

Все платы совместимы с ОМ, 63, ЗВ, ЗВ Рго, Роіапб 
МРЦ-401 ЦАРТ, 01.5 РоѵѵпІ-оабаЫе Зоипбз), Оігесй 
Зоипб/Оігесі Зоипб 30 аппаратный ускоритель (под Оігесі X 
5.0), Р&Р, ЕпЬапсеб РиІІ Юиріех, М3 003 5.0 и выше, ѴѴіпбоѵѵз 
3.1, ѴѴіпбоѵѵз 95. 


• РАМ 4 МЬ [до 20 МЬ) 

• 16/18 бит, 44.1 кНг 

• высококачественный цифро-аналоговый преобразова¬ 
тель ВиггЬгоѵѵп ОАО 

• цифровые вход и выход 3/РОІР 

• сигнал/шум 91 ОЬ(А), позолоченные контакты 

• разъем расширения (ѴѴаѵеТаЫе соппесіог) 

• МЮІ кабель 

• микрофон 

• ПО: ОиаПг Аибіо Мазіег 16, МахіРХ, МахіМетогу64, 
Зоипб Ітргеззіоп, Саке ѴѴаІк Ехргезз, Іпіегпеі РЬопе 

• Цена $335 
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Приходится признать, что в мире компьютерных игр успели 
| ; появится, вырасти и затвердеть свои стереотипы. Скажи "Мей- 
“ - ответят “Сид” или “цивилизация”, "Зіегга" наверняка про- 

ассоциируется с иностранным словом “квест” или именем Лар- 
| ри, “!_исаз АгЙ' - с обезьянами или чем-нибудь звездно-воен- 
ім, а за неосторожно брошенным кратким “ісГ последует це- 
И?' лое землетрясение: “ОООМ”, “ОООМ-ІГ и прочие (Зиаке... 

Чь- Два слова "ВеТЬезба Зойѵѵогкз”, без сомнения, вызовут 
воспоминания о компьютерных РР6, имеющихся в играх багах 
’ и патчах для исправления оных. 

Но стереотипы — стереотипами, а жизнь компании 
Л Вейгезба одним-единственным жанром и программными 
г ошибками все-таки не ограничивается. Попробуем посмотреть 
| на нее в перспективе — единственной для нас доступной — на- 
правив взгляд вдоль оси времени. 

Начнем с сегодня 

Соединенные Штаты. Мирные холмы неподалеку от города 
| Роквилль, штат Мэриленд. Вот рабочие корпуса: ничего кру- 
%■ то-технологического, а тем более голливудского в них нет — 
!’ здания как здания, разве что, с хулиганским лозунгом "Чем 
| больше с нами играешь, тем больше мы становимся”. Зато вну- 
I три все устроено гораздо интереснее. 

Рекламные проспекты фирмы с гордостью повествуют 
ІЮ том, что Вейіезба ЗоЕйлюгкз — практически единственная 
| компания в Соединенных Штатах, самостоятельно выполняю- 
І щая весь производственный цикл создания компьютерных 
I игр - от разработки и тестирования до размножения и распро¬ 
странения. Программирование, написание сценариев, анима¬ 
ция, рисование графики, печать СО — все находится в одних 
| и тех же руках, причем правая всегда знает, что делает левая. 
ЁБлаго, все происходит “дома” - на трех тысячах квадратных ме- 
тров производственных площадей в Мэриленде, Штат Вашинг- 
I" тон, и европейских подразделениях фирмы. 

Участие на каждой стадии производства позволяет 
| Вейіезба 8о(й/ѵогкз не только лучше контролировать качество 
| продукции и распространять ее быстрее других фирм, но и не- 
Цг медленно реагировать на требования рынка соответствующим 
і* изменением тиража. 

Наследие предков 

Если мы хотим понять, откуда что берется, стоит вспомнить, 

В предок Вейгезба — компания Мебіа Тесбпоіоду итіЬеб 
И”) была основана членами Агсігііесйіге МасНіпе Вгоир 
здшественник Мебіа ЬаЬ] МІТ для, так сказать, прорыва 
к в повые технологии. 

|; С 1979 года МП занимается созданием компьютерных 
| программ “виртуальной реальности" [тогда они были первыми!) 
I и одновременно — разработкой телекоммуникационных систем 
| для наиболее известных компаний и организаций мира. 

| Уже в 1983 МП писала интерактивное программное обес- 
| печение на лазерных дисках в ІІпіѵегзаІ ЗШбіоз и разрабатыва- 
I ла электронное тренировочное оборудование для американских 
рвооруженных сил. Есть у МП заслуги и на мирном поприще - 
I'. первый интерактивный компьютерный каталог товаров для 
I Ребегаіеб ОерагГтепІ; ЗТогез. 

I От МП Вейгезба унаследовала технологии Мебіа 
Тесігпоіоду, двадцать лет опыта разработки интерактивных 
компьютерных программ, а также доступ к лучшим запасам се¬ 


рого вещества — инженерам и программистам мирового клас¬ 
са. 

Результат налицо — фирменный движок Хпдіпе в свое вре¬ 
мя устроил настоящий прорыв в 3-0 технологии: повороты на | 
360 градусов, шесть степеней свободы, текстурированные по¬ 
лигоны, освещение многими источниками света, тени, 256 
цветная 5Ѵ6А/Ѵ6А графика, погодные эффекты, неровности Ц 
ландшафта — и все это на приличной скорости... 

Хпдіпе применялся во множестве продуктов 1996-1997 | 
годов и оказался настолько хорош, что был даже запатентован. / 

Короче говоря, сегодня Вейгезба ЗоЕйлюгкз является одним | 
из наиболее известных производителей того, что по-английски | 
именуется ептегТаіптепТ зоЛѵѵаге, а по-русски — просто ком- 1 
пьютерными играми. 

Спортивное начало 

Теперь переведем взгляд к “началу времен” ака моменту | 
основания компании. Если бы ассоциативные упражнения, | 
с которых мы начали нашу статью, проводились в те времена 
десятилетней давности, совосочетание Вейгезба ЗоЕйлюгкз бы- \* 
ла бы прочно связана со спортивными у и, в зна- 1 

чительной степени, футболом и хоккеем. 

1986 год: В недрах Мебіа Тесйпоіоду итіЬеб появляется :& 
новое подразделение — Вейгезба, которое тут же подает о себе | 
знать всем спортсменам от Сопгтобоге Атіда: разработанная I 
ВеЮІгезба компьютерная игра — симулятор футбола бгібігоп -4 
объявляется Лучшей спортивной игрой года. 

1987 год: бгібігоп переезжает на Аіагі 5Т, но по прежнему | 
остается Лучшей спортивной игрой года, а верная жанру 1 
Вейгезба создает для ЕІесйюпіс АгЬз очередной вариант ком- | 
пьютерного футбола. 

1988 год: Вейгезба переключается с покрытых пикселями " 
газонов на виртуальные ледо вые поля и вы пускает ѴѴаД 
Ѳгейку Носкеу - "самый популярный в мире писишный симу- Я 
лятор хоккея на льду". За последующие годы тираж ѴѴ6Н дости- л" 
гает 350000 штук. 

1989 год: Спортивные упражнения Вейгезба немного раз¬ 
бавлены разработкой ІВМ-РС версии игры Огадоп І_аіг: Езсаре 
[гот Зіпде'з Сазйе — ничего специального: ни в памяти игроков, 
ни в анналах истории, ни на интернетовских сайтах данная игра 
ощутимого следа не оставила. Зато произошло главное - 
сенале фирмы появились иные жанры и поделать с этим ниче- Я 
го уже было нельзя (несмотря на то, что Вейгезба все-таки. | 
вернулась к хоккейной тематике и выпустила Носкеу І_еадие ^ 
Зітиіаіог). 

1990 и 91 годы: Новые жанры празднуют победу - Ноте | 
АІопе, ѴѴЬеге’з ѴѴаІбо приятно смотрятся на фоне второй вер¬ 
сии ѴѴ6Н - ѴѴаупе бгейку Носкеу 2 и канадской адаптации ■ 
Ѵ\/6Н — Сапаба Сир. Однако настоящий перелом наступит чуть Ш 


Тегшілаіог стучит дважды 

1991 год: Вот оно! На РС пришел Тіге ТегтіпаШг. ВеТйезба 
наконец-то рискнула вплотную заняться асйоп/абѵепТиге .1 
и начала новую серию — по известному фильму. Сегодня эта иг- ' 
рушка имеет в основном историческую ценность, как, впрочем, і 
и другие ранние асйоп/абѵепШге от Вейіезба — вплоть до са- ’ 
мой ЗкуІМЕТ, но об этом позже. 

Следующие два года, 1992 и 93 были отмечены замена- ^ 
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тельным урожаем однообразных и не слишком живучих терми¬ 
наторов. Один за другим появились и умерли ТЬе ТегтіпаЬг: 
2029, ТЬе ТегтіпаЬог: Ватраде, ТНе ТегтіпаГог: Орегабоп 
Зсоиг...Не иначе, как от избытка, часть компьютерных Арноль¬ 
дов была продана Ѵігдіп, стараниями которой ТНе ТегтіпаЬог 
и ВоЬосор Ѵегзиз ТНе ТегтіпаЬог стали доступны счастливым 
обладателям приставок. Спортивные игры тоже забыты не бы- 
начался выпуск серии ІМСАА: ВоасІ То ТНе РіпаІ Роиг, 
а ѴѴаупе Огейку Носкеу дожил до третьего перевоплощения. 
Кроме того, был выпущен Носкеу беадие Зітиіабэг 2. (Эти об¬ 
разчики спорта для ленивых оказались настолько хороши, что 
до сих пор не сняты с производства — не верите, загляните на 
траничку заказов фирмы]. 

Один хоккейный репортер из ТНе ѴѴазНіпдбоп Розй настоль¬ 
ко проникся ѴѴаупе бгеігку Носкеу 2, что написал следующее: 
"Когда компьютерная игра начинает учитывать эффект износа 
льда, усталость игроков и их индивидуальные интеллектуаль¬ 
ные способности, она перестает быть просто игрой. В ѴѴаупе 
Ѳгеігку Носкеу 2 не упущено ни одной детали ледового спорта. 
Я, репортер, профессионально занимающийся обозрением 
хоккейных баталий, был поражен, насколько точно ВеіНезба 
Зойѵѵогкз передает ход самой стремительной игры на льду. Лю¬ 
бой болельщик, который мечтал продлить хоккейный сезон, те¬ 
перь может воспользоваться симулятором ѴѴаупе бгеТіку 
Носкеу." , , явМММ 

1993 и 94 годы: Разобравшись с сидюковой версией ТНе 
ТегтіпаТог: 2029 и родив вторую {сидюковую же) часть ІМСАА: 
ВоасІ То ТНе РіпаІ Роиг 2, ВеСНезба решает попробовать свои 
силы в новых жанрах. Выходит ОЕНА-Ѵ - помесь летного си¬ 
мулятора и асбоіі. (Именно за асбоп эту игру и хвалили и даже 
называли Лучшей игрой года). Однако значительно более важ¬ 
ное событие на мой (признаю, вполне пристрастный] взгляд, 
представлял собой выход первой настоящей ролевой игры 
фирмы. Ради такого случая я даже прерву свои хроники! Поз¬ 
вольте представить: 

Тйе ЕМег ХсгоШ: Агепа 

С самого начала, то есть с продуманного процесса генера¬ 
ции персонажа (18 классов героев - это здорово!) было ясно, 
что игровая вселенная будет сложной. Мир этот назывался Та- 
-мриэль и заключал в себе более 400 населенных пунктов, две 
с половиной тысячи магических предметов плюс огромное чис¬ 
ло ІМРС и монстров разной степени побиваемости. 

Тамриэль предлагалось подробно и планомерно спасать, 
^разыскивая ЗЬаЯ о( СНаоз и преодолевая изгибы сюжетной ли¬ 
нии на 150 тысяч слов (даже по нашим временам это довольно 
много). Трехмерные Ѵ6А-лабиринты "от первого лица”, в кото¬ 
рых, как оказалось, можно поворачиваться на 360 градусов 
и двигаться в любую сторону (а также текстуры, полигоны, осве¬ 
щение и тени], оказались на редкость кстати после привычных 
квадратно-гнездовых ролевушек. 

В Агепа впервые появился знаменитый “магический конст¬ 



руктор” Вебіезба — ЗреІІтакег позволял создавать собствен¬ 
ное колдовское оружие, комбинирую более 80 магических эф- а 
фектов в разнообразные заклятия. Компьютерные маги и кру- | 
тые манчкины были довольны и радовались без меры. 

Разумеется, это была "Лучшая ролевая игра года”. 

А дальше?.. 

1994 и 95 годы: Асйоп-абѵепЬиге продолжают плодиться 
и размножаться - появляется очередная серия ТНе Тегтіпаіог: 
РиГиге ЗНоск, а Агепа переиздается с титулом “ОеІихе” (то есть 
в улучшенном варианте и с исправленными ошибками — нали¬ 
цо зарождение доброй традиции Тамриэльских патчей), а кроме 
того, выпущен РВА Воѵѵііпд — симулятор боулинга, который за 
особенно правдоподобную имитацию метания шаров был при¬ 
знан 'ШісіаІ Вате” даже настоящими спортсменами і 
РгоіеззіопаІ Воѵѵііпд Аззосіабоп. 

1996 год внесен в историю компьютерных ВР6 аршинными 
буквами (я бы назвал их золотыми, но у других могут быть 
и иные мнения). Надпись гласит: в этом году Вебіезба выпусти¬ 
ла в свет самую [большую, глючную, навороченную, 
от сюжета, подставьте нужный эпитет) ролевую игру ТЬе ЕІбег 
ЗсгоІІз: □аддегРаІІ — вторую главу истории, начатой в Агепа. 


В этом, что, надо жить? 

Про “Даггер”, как его любовно окрестили фанаты, уже ска¬ 
зано много, подробно и разного. Начиная с хвалебных од, в ис¬ 
полнении переселившихся в компьютерный Тамриэль игроков, 
гоняющих спрайтовых монстров по полигонно -текстурирован¬ 
ным и случайным образом нагенеренным лабиринтам, и кончая 
проклятиями их жен, начальников, учителей, детей, вдов и 
(простите, увлекся), словом всех тех, кого эта “пожиралка 
Мени" лишила общества друзей и близких. 

Если же быть кратким, то главное достоинство ОаддегТаІІ 
состояло в открытости всего, чего угодно — сюжетной линии, 
характеристик героя, системы магии, устройства и 
обмундирования... 

Начиналось все вроде бы как обычно: вас посылают утихо¬ 
миривать призрак недавно почившего короля. Однако в про¬ 
цессе поисков хоть каких-то намеков на причины неупокоенно- 
сти бывшего монарха, оказывалось, что решать главную сю¬ 
жетную задачу игры вовсе не обязательно. Вместо этого можно 
посвятить себя карьере вольного волшебника, рыцаря с боль¬ 
шой дороги, простого вора или как угодно смешанного из 
логичных составляющих персонажа. Можно вступать в гильдии, 
приобретать лошадей, дома и корабли, ковать какие-нибудь 
особенные мечи по собственному проекту, составлять персо¬ 
нальные заклятия, отправляться на приключения по своему хо¬ 
тению и по заявкам трудящихся — задание можно было 
чить от кого угодно, кроме монстра в лабиринте и горожанина 
на улице... 

Игра получилась ну очень большая, со множеством сюр¬ 
призов и секретов. Пользуясь популярностью игрушки, 
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из Вейіезйа выпустили книгу подсказок “ТЬе ОаддейаІІ 
СИгопісІез: а Воіе РІауіпд Ніпі Воок". По моему мнению, эта 
: шпаргалка за 20 долларов — чистое надувательство, зато если 
полазить по Сети, то можно найти огромное количество дейст¬ 
вительно полезных советов и косметических примочек для ук- 
Даггерфолла — благо, данные в игре хранятся в от- 

Графика ОаддейаІІ во многом представляла собой улуч¬ 
шенный, но все еще ѴѲА вариант графики Агепа, а потому, не¬ 
смотря на всю свободу движка Хпдіпе, эффекты освещения, 
погоду, внутренние и внешние объемные пространства бурных 
восторгов у избалованных к тому времени ЗѴВА-шными кра¬ 
сотами геймеров не вызвали, более того, графика была одной 
из главных мишеней для претензий со стороны игровой обще¬ 
ственности. Хотя, когда привыкнешь... 

После выхода ОаддейаІІ название компании Вейіезйа 
Зойѵѵогкз прочно соотнеслось со словом “патч”, поскольку для 
исправления ошибок, замеченных в игре, их потребовалось 
около двух десятков. 


Ракетой в небо 

В том же 1996 году Вейіезйа довела своих терминаторов 
I до апогея 3-й асйоп-айѵепйіге и выпустила 8ку№Т — 
| опять-таки на замечательном движке Хпдіпе, но уже в ЗѴ6А 
1640x480. Окружение, в котором действует выбранный вами 
| герой, состояло из полностью текстурированных полигонов 
| и было реалистично освещено — с подвижными тенями и уче- 
§ том направления источников света. Кстати, лабиринтами кори- 
| доров военных баз, поле битвы с киборгами, солдатами и про¬ 
чими нехорошими ребятами не ограничивалось: в ЗкуІМЕТ были 
Г и открытые пространства — улицы, взлетные полосы и пустыри. 
I Было, разумеется, оружие всяких видов, боеприпасы, ракеты, 
| боеголовки и прочая атрибутика механизированного будущего 
| из 3-й асйоп, разбитого на миссии с общей целью — усмирить 
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взбесившуюся систему ракетного оружия и не допустить миро- ■ 
вой войны. 

Условия сражений — число необходимых для убиения попа¬ 
даний, количество доступных боеприпасов, а также плотность 
вражеского населения, можно было регулировать, подгоняя иг¬ 
ру под свои геройские притязания и технические возможности: 
подвижность пальцев, износоустойчивость мышиного коврика 
и крутизну компьютера. 

ЗкуІМЕТ была замечательна еще и тем, что в ней наконец-то 
(впервые в истории Вейіезйа] появился режим тиійріауег, 
а значит возможность пойеайітаЬсіі’ить своих друзей по сети, 
или по модему. 

Нс смогла? 

1997 год выдался не слишком удачным: продолжая линию 
коллективной игры, Вейіезйа выпускает в свет автомобильный 
симулятор Х-САВ ЕхрегітепіаІ Расіпд, в котором на компью¬ 
терные гоночные трассы могло выйти несколько игроков одно¬ 
временно. Увы, несмотря на все замечательные настройки (от 
объема цилиндра до шага коленчатого вала) и точное воспро¬ 
изведение поведения автомобиля, с их помощью созданного, 
гонки на чужом поле (все-таки Вейіезйа никогда не занима¬ 
лась автосимуляторами) закончились практически ничем. Ви¬ 
димо, компьютерный автомобиль должно быть интересно не 
только настраивать, но и водить. Х-САР хитом не стал, ушел 
в кювет и булькнул в Лету: Пока-пока. 

В том же году Вейтезсіа выпускает второе, турнирное, изда¬ 
ние РВА ОГГісіаІ Воѵѵііпд бате - РВА Воѵѵііпд II: Тоигпатепі 
Ейійоп, в котором полностью оцифрованные игроки выходили- 
на полностью оцифрованное поле. Под ѴѴіпсІоѵѵз 95 шары ме¬ 
тать стало гораздо веселее, кроме того, теперь это можно было 
делать вместе с друзьями. Миійріауег (до восьми человек!) про¬ 
ник и на виртуальные стадионы: ничего не поделаешь, мода 
есть мода. К сожалению, мода на сам симулируемый вид спор-, 
та, то бишь боулинг, то ли еще не наступила, то ли уже прошла, 
так что хита у Вейіезйа Зойѵѵогкз опять не получилось. 

Медленный Нехеп с элементами НРС 

Третий релиз 1997 года, ВаШезріге, просто мистическим 
образом появившийся на перекрестке 30 асйоп и ролевых игр, 
опять-таки принес много паз пчарпваний. На ^тртраз недр 

вольными остались как те, кто с нетерпением ждал продолже¬ 
ния серии ТНе ЕІйег ЗсгоІІз (и, с горя, по третьему разу разби¬ 
рался с призраком короля Лизандуса из ОаддегЕаІІ), так и те, кто 
всем развлечениям на свете последнее время предпочитал 
Нехеп II. Желая завлечь в Тамриэль новых игроков, Вейіезйа 
урезала мир ОаддегЕаІІ до одного бастиона с восемью следую¬ 
щими один за другим игровых уровней. Получилось компактно 
и прямолинейно, как раз для тех, кто любит от первого лица по¬ 
гонять монстров (или - в режиме тиійріауег — своих дру- 
зей-приятелей], не слишком отвлекаясь на всякие квесты-го¬ 
ловоломки. Увы, скорости движка ВаШезріге оказалось недо¬ 
статочно, чтобы разогнать игру — красивую, идущую в ЗѴ6А 
высокого разрешения, со всякими светотеневыми наворотами 
и отрисованными объемными спрайтами — до скорости, на ко¬ 
торой бегают современные 30-асйоп: еще одного Нехеп не по¬ 
лучилось. Не получилось и нового ОаддегІаІІ — без как следует 
разветвленного сюжета даже очевидные элементы ВР6 роле¬ 
вой погоды не делают. А ведь обидно, такая ролевуха намеча¬ 
лась: 6 рас и 19 классов, 8 атрибутов, 19 скиллов; магия, поз¬ 
воляющая настраивать собственные заклинания; доспехи, ме¬ 
чи и кольца-амулеты, влияющие на атрибуты и умения. Даже 
с монстрами можно сначала поговорить и только потом сра¬ 
жаться! 

Впрочем, неслучайно же нас предупреждали ребята из 
Вейіезйа — это не просто Тйе ЕІйег ЗсгоІІз, а ТЬе ЕІйег ЗсгоІІз 
І_едепйз - совсем другая серия игр. 
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Еще один тяннтолкан 


1998 год: На этом этапе нашего повествования мы обра¬ 
щаемся к будущему: те игры, о которых пойдет речь дальше, 
на момент написания статьи еще не вышли. 

Чтобы не умножать расстройства и не обламывать надежд 
поклонников ТНе ЕІбег ЗсгоІІз (которые после истории 
с ВаШезріге ожидают от любимой фирмы всевозможных под¬ 
вохов], следует сразу внести ясность. 

Очень скоро должен появиться Пебдиагб - новая игра, дей¬ 
ствие которой действительно происходит в Тамриэле, но — вни¬ 
мание! - на самом деле она станет вовсе не продолжением 
ТЕЗ, а началом еще одной серии гибридов - “ЕІсіег ЗсгоІІз 

_ 'АбѵепШге". Короче говоря, если ВаШезріге была помесью 

йаддегЧаІІ и Нехеп II, то Вебдиагб представляет собой нечто 
среднее между ОаддеНаІІ и ТотЬ Ваібег. Логика Мичуриных от 
ВеШезба понятна: раз уж ОаддеіЧаІІ получился таким удачным, 
жалко не воспользоваться средой для развлечения фанатов 
других жанров. В Вебдиагб хороший солдат-наемник будет бо¬ 
роться с нехорошими пиратами, сражаясь на мечах, прыгая, бе¬ 
гая и, временами, общаясь с ІМРС и разгадывая отдельные го¬ 
ловоломки. Что же касается механики, то на это раз ВеШезба 
собирается наконец-то отказаться от спрайтов и сделать все — 
от персонажей до декораций полигонно-текстурированным. 
Камера будет подвижной, но даже при любых кинематографи¬ 
ческих переходах вид от третьего лица никуда не денется. Что 
получится в результате, будет очень сильно зависеть от соотно¬ 
шения асСіоп и абѵепШге — двух слагаемых ТЬе ЕІбег ЗсгоІІз 
АбѵепШге: Пебдиагб. 

ТЕХ III И... IV 

А как же ТЕЗ III? Не волнуйтесь (или волнуйтесь, но радост¬ 
но!) ОаддегТаІІ продолжится и продолжится в своем традицион¬ 
ном русле — в виде чистой ПР6. Третья глава ТНе ЕІбег ЗсгоІІз 
; разрабатывается уже 2 года и теоретически должна быть гото- 
э к концу 1998. Называться настоящее продолжение будет 
(ЕІбег ЗсгоІІз III: Моггоѵѵіпб. 

Пока что разработчики секретничают и практически ничего, 
кроме общих фраз про чудесную и прекрасную ЗѴ6А графику 
в полном ЗЦ не сообщают (как будто бы мы и без них об этом 
не догадались). И, разумеется, никаких спрайтов. 

Кеп Ваізіоп, руководитель проекта, говорит, что в сюжете 
игры будут использованы те линии, которые только-только на¬ 
метились в ТЕЗ II. Так, например, можно будет принимать учас¬ 
тие в жизни гильдий — воевать с конкурентами или ввязывать¬ 
ся во внутреннюю политику. Среди прочих интересных черт, Кен 
отмечает систему общения, в которой любую фразу можно бу¬ 
дет раскрасить чуть ли не 15 интонационными оттенками 
и особую “судьбоносность'' артефактов: каждый именной меч не 
просто влияет на силу удара, но и связан с историей Тамриэля, 
а потому вполне способен повлиять на дальнейшую судьбу за¬ 
владевшего им героя. 


Кстати, по слухам, на конец 1999 заявлен еще один проект I 
из цикла ТЕЗ — ОЫІѵіоп. Но про него пока не известно ровным а 
счетом ничего. 

Они ПОЧТИ готовы 

В 1998 году ВеШезба ЗоШ/ѵогкз собирается донести до нас 
еще две игры. Во-первых, в продолжение автомобильной темы, | 
начатой Х-САП, появится симулятор ВигпоіЛ, посвященный ,| 
весьма странному виду гонок, процветающих с США, но не \ 
слишком известных где-нибудь еще. Суть так называемых | 
!>ад Васіпд состоит в том, что на ни в чем не повинный автомо- ’ 
биль ставят ракетный двигатель и получившуюся конструкцию | 
помещают в каньон или на прямолинейный участок шоссе, 1 
Обычно в гонках участвует всего две машины, продолжаются | 
они секунд восемь, а дистанция составляет всего четверть ми- ' 
ли. Ясное дело, что играть придется, в основном, в настройку 1 
ракетомобиля — дело сложное, но как быть с интересом для | 
широких масс? Одна надежда на красоту графики и необыч¬ 
ность жанра. Что же касается второго практически готового 
проекта, то говорить о его выходе просто неудобно — так долго -і 
это знаменательное событие откладывалось и переносилось. 

Да, конечно же, я имею в виду ТНе ТепШ РІапеТ, науч- 
но-фантастическую стратегию, совмещенную с космическим , 
симулятором. Этакий коктейль для настоящих звездных волков І 
со стажем, готовых всеми средствами отвоевывать матуш- ’ 
ку-Землю у “чужих”, вторгнувшихся в Солнечную систему с да¬ 
лекой десятой планеты, расположенной где-то за орбитой Плу- І 
тона. Средства, по идее, будут следующие: общая стратегия ве¬ 
дения боев, тактические летные миссии плюс научно-техниче¬ 
ский прогресс с уклоном в сбор инопланетного утиля и элемен¬ 
тами гонки вооружений. Все это — на фоне огромных космиче¬ 
ских станций, обтянутых "натуральными” текстурами планет І 
и полигонных астероидов. 

Самое многообещающее в ТНе ТепШ РІапеЬ — полная сво¬ 
бода развития событий (разве что, за “чужих” болеть нельзя!): | 
когда жесткого сценария нет и все зависит только от вас, играть ^ 
интереснее. 



Вместо заключения 

Где-то около 2000 года линия времени, по которой мы дви- " 
гались, растворяется в тумане - знакомом таком тумане, кото- а 
рый всякий уважающий себя разработчик умеет напустить, да- ' 
бы под его прикрытием спокойно заниматься своими делами.» 
Что это за дела, сказать трудно. Можно, конечно, строить про¬ 
гнозы и ожидать, например, продолжения линии автомобиль- ^ | 
ных симуляторов или все еще надеяться на новую РР6... только 'Т 
это все, опять-таки, стереотипы. Не лучше ли просто подождать | 
и посмотреть, чем ВеШезба Зойдл/огкз порадует нас, геймеров 
следующего тысячелетия? 

Василий Андреев 
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Совей Асііоп 


Жанр: Шпионская игра 
Издатель: Місгоргове 
Разработчик: МРз /.зЬз 
_ Год: 1990 _ 

Как разведчик разведчику скажу 
вам: вы болван, Штюбингі 
из к/ф “Подвиг разведчика” 

О способности Сида Мейера разру¬ 
шать четкие границы жанров известно 
всем. Чаще всего он просто создает не¬ 
что - неважно, стратегию, симулятор, 
или ѵѵагдате, переворачивающее наше 
представление об играх такого рода. 
Но иногда на него находит, очевидно, 
некоторое особое откровение. И в таких 
уникальных случаях он делает игру, ко¬ 
торая СОЗДАЕТ новый жанр. Собствен¬ 
но, уже существует два прецедента. 
Первым опытом были Рігаіез!, и сейчас 
уже можно уверенно говорить о таком 
жанре, как “пиратская игра”. Второй иг¬ 
ре повезло гораздо меньше. По причи¬ 
нам, о которых только господь Бог име¬ 
ет хоть какое-то представление, описы¬ 
ваемая здесь СоѵеП Асііоп не только не 
породила сонма подражателей, но и бы¬ 
ла в меру крепко и совершенно незаслу¬ 
женно забыта. 

Восстановим же справедливость! 

Игра в точности соответствует свое¬ 
му названию (Соѵегі Асііоп - подрывная 
деятельность]. Вышеозначенную дея¬ 
тельность вы и будете пресекать. 
Для этого придется влезть в шкуру 




щи 



спец-супер-агента 0099 ЦРУ Макса 
Ремингтона (или убийственного вида 
дамочки с такой же фамилией и трудно¬ 
произносимым именем]. Ваша цель - 
точно выполняя указания руководства, 
переловить всех террористов земного 
шара и дослужиться до высокого ранга 
0001. Причем работать надо быстро, 
поскольку на всю карьеру отпущено 
только 10 лет. 

Итак, дело начато. Всего-то есть, что 
несколько улик и самая общая инфор¬ 
мация. Но и ее достаточно, чтобы на 
первое время выбрать объект для слеж¬ 
ки. Это явка какой-нибудь злобной ор¬ 
ганизации - ООП, или там мафии, а то 
и всесильного КГБ. 

Итак, подошли к объекту. Можно 
просто последить за входящими и выхо¬ 
дящими людьми. Отдельным подозри¬ 
тельным личностям, отъезжающим 
с места наблюдения, можно сесть на 
хвост и вволю погоняться на машине по 
городам и весям. Правда, делать это 
следует осторожно - заметить хвост 
легче легкого, и все труды, извините за 
каламбур, пойдут коту под хвост. Куда 
надежнее установить на машине субъ¬ 
екта маячок. Поковыряешься минуту 
с контактами - и клиент сам привезет 
тебя на новую явку уже других хозяев. 
А те как раз и замешаны в готовящемся 
преступлении... Так, пора прослуши¬ 
вать телефон. Чем слабее охрана, тем 
больше будет времени на решение не¬ 
хитрой головоломки с переключателя¬ 
ми. Наградой будет масса информации, 
которая может вполне прояснить сло¬ 
жившуюся в деле ситуацию. Наиболее 
ценны криптограммы - как только вы 
перехватите шифровку - стрелой в ме¬ 
стное отделение ЦРУ. Пошевелив моз¬ 
гами и разгадав код, можно наверняка 
получить ценную информацию, которая 
позволит арестовать, а то и перевербо¬ 
вать вражьего агента. 

Но все это, господа, полумеры. Вло¬ 
миться в здание, и перекоцать всех на 
этой чертовой явке - вот настоящая ра¬ 
бота для Макса Ремингтона! Этот режим 
- самая лучшая часть СоѵеП Асііоп. Хо¬ 
тя есть и некоторые нарекания - интер¬ 
фейс. Не то, чтобы он был слишком 
сложным, но к нему надо привыкать. 

Итак, вступаем в царство Іор-йоѵѵп 
асііоп. Бегаем по зданию, стреляем 
в охрану. Нелишне будет проверить со¬ 
держимое письменных столов и, осо¬ 
бенно, сейфов - так что без набора 
“Юный Медвежатник” на задание не от¬ 
правляйтесь! Кстати, не следует прохо¬ 
дить мимо и, извините, унитазов. Эти ке¬ 
рамические друзья человека - верные 
поставщики бесценной информации. 
Кое-где бывает нужно расставить жуч¬ 
ков - потом иной раз что полезное узна¬ 
ешь. Есть и некоторый выбор оружия - 
три типа гранат, пистолет и “Узи”. И, ко¬ 
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нечно, лучший друг Макса - бронежилет. 

Вот в таких буднях и проходит жизнь 
борца с организованной преступностью. 
Каждое дело неповторимо [соответст¬ 
венно показатель геріау ѵаіие высок, как 
Эверест) - новые люди, новые города 
(а их в игре немало - две Америки, Ев¬ 
ропа, да Африка с Ближним Востоком). 
Если дело вести грамотно, то и преступ¬ 
ление будет предотвращено, и всех га¬ 
дов повяжут, и, при известной ловкости, 
будет арестован Один Из Главных Злых 
Гениев - Мазіегтіпс). 

За все эти аресты и прочую дребе¬ 
день ваш сыщик получает очки положи¬ 
тельные, а за невыполненные действия 
(уход преступника от возмездия, а то и, 
упаси Бог, свершившийся теракт) - от¬ 
рицательные. Баланс зачисляется на 
его текущий счет, и от этого баланса за¬ 
висят две вещи: темп продвижения по 
служебной лестнице и культурный от¬ 
дых. Если очков мало, приходится “рас¬ 
слабляться” в прачечной или в офисе. 
А при солидном успехе - пляж, казино, 
и такие девочки!.. 

Интересно в СоѵеП Асііоп решен 
вопрос с уровнями сложности. Помните, 
в Рігаіез! самый простой уровень был 
уже достаточно непрост, причем по ходу 
игры сложность возрастала. Тут такая 
же история - если в начале с электрон¬ 
ной головоломкой справится и ребенок, 
то по мере продвижения требуется все 
большее напряжение серого вещества. 
Становится больше охраны в зданиях, 
агенты врага нападают на Макса при 
выходе из отеля, преступники применя¬ 
ют адски сложные шифры. Но и награда 
за успех соответствующая! 

Конечно, графика и звук в этом тво¬ 
рении устарели. Но они великолепны! 
Пора прекратить использовать это вы¬ 
ражение “для своего времени”! Хорошая 
графика - хоть Е6А, хоть С6А - остает¬ 
ся таковой всегда! 

В статье, к сожалению, невозможно 
описать все тонкости и моменты СоѵеП 
Асііоп, которые сделали ее столь ориги¬ 
нальной. Ведь дело не только в том, что 
Мейер сумел объединить два типа арка¬ 
ды и две разных головоломки одной сю¬ 
жетной линией. Он почти идеально все 
сбалансировал. И, к тому же, в игре при¬ 
сутствует характерная атмосфера - как 
ни крути, а она представляет собой от¬ 
ражение серии фильмов о Джеймсе 
Бонде. 

Игра эта попала мне летом 1993 
года. Соседские пацаны гоняли фут¬ 
больный мяч, а я ловил преступников, 
буквально заболев СоѵеП Асііоп. И с вот 
самых тех давних пор, уже почти 5 лет, я 
жду хоть чего-нибудь - сиквела, римей¬ 
ка, клона, даже пародии. Безрезультат¬ 
но... 

Андрей Алаев 
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РогдоГСепѴѴаге 



Жанр: Агсаёе 
Издатель: Зеда 
Разработчик: Зеда 
Год: 1990 


Мое знакомство с играми для пер¬ 
сональных компьютеров состоялось 
в 1 990-ом году. Приятель прислал мне 
из Америки дискетку с заманчивой над¬ 
писью «Ѳоісіахе». После того, как диске¬ 
та оказалась в дисководе, половина 
школьников стала проводить все сво¬ 
бодное время в дисплей-классе. По тем 
временам это была игра, из-за которой 
практически каждый с замиранием 
сердца ожидал своей очереди сесть за 
компьютер. Сюжет заключался в следу¬ 
ющем: злой ОеаЬН Асісіег похител коро¬ 
левскую чету и их дочь. Одолеть похити¬ 
теля вызвались три героя — викинг, 


амазонка и варвар, каждый из которых 
обладал специфическими ударами 
и магией. Гном был монстром ближнего 
боя, а магия амазонки убивала даже не¬ 
которых боссов уровней. 

ѴБА графика поражала взор и радо¬ 
вала красочной палитрой из 256-ти 
цветов, а из-за опции «тиійріауег» со¬ 
здавались «легендарные» тандемы, ос¬ 
паривавшие между собой право счи¬ 
таться лучшими. Вдобавок присутство¬ 
вал режим «биеі», ставший прообразом 
будущих ЗСгееЬ ЯдЫег и Могіаі СотЬаІ;. 

Игра оказалась достаточно длинной 
и сложной для прохождения, так что да¬ 
леко немногим удавалось дойти даже до 
середины, покататься на всех трех типах 
драконов, сразиться с гигантскими ры¬ 
царями. Как и в любой другой аркаде, 
в Ѳоібеп Ахе были свои хитрости, «так¬ 
тические» уловки и супероружие. На¬ 
пример, самых сильных боссов можно 
было не просто порубить на кусочки, 
а сбросить в пропасть или значительно 
ослабить применением магии. Компа¬ 


ния Зеда не стала переносить на плат¬ 
форму персоналок продолжения «боібеп 
Ахе»,а жаль, так как она все же была в то 
время одной из лучших, сравнимой по 
играбельности с Сопіга и Ѳобз. 

Николай Барышников 


Хат & Пах Ы1 Ш гоагі 

Жанр: Оиезі 
Издатель: ЫсазАгСз 
Разработчик: ЫсазАПз 
_ Год: 1993 _ 

В последнее время компания 
ЬисазАгЬз ЕпЬегСаіптепС достаточно 
широко известна как издатель компью¬ 
терных игр. Но горе тем безграмотным, 
что думают будто такой успех в значи¬ 
тельной мере, а то и полностью обуслов¬ 
лен одним-двумя кассовыми релизами. 
Согласен, ІшсазАГСз, в некоторой мере 
спекулировала на теме звездных вои¬ 
нов, и даже местами перегибала палку 
[ЗСаг ѴѴагз: ВеЬеІііоп), но всегда остава¬ 
лась на высоте. 

В те незапамятные времена, когда 
386'е только начали входить в домаш¬ 
ний обиход, появилась игра Зат & 
Мах — яркий мультяшный квест, качест¬ 
венно прорисованный, с хорошей ани- 

4 ией. Следует отметить, что основное 
отличие этой игры от серой массы Зрасе 
(ЗиезЬ'ов от Зіегга - юмор. Да-да, тот 
самый добротный мультяшный юмор, 
имеющий наибольшее значение в со¬ 
здании особого колорита игры (и ника¬ 
кого секса, как в Ларри:-]). 

Главные герои этого эпического 
творения: Зат [собака) - пародия на 
американского детектива времен 50-х, 
в синем костюме, шляпой того же цвета 
и немного выпирающем животом. По¬ 
могает бравому псу Мах - просто заяц, 
белый, но никак не пушистый, на первый 
взгляд простой тихоня, а на практике... 
Чего стоит наличие в игре действия 
“УЗЕ МАХ”. Как вы его будете использо¬ 
вать это уже ваше дело. 

Эти ребята подрабатывают сыщика¬ 
ми, у них нет начальства (Егееіапсе 
роіісе) и, что самое приятное Зат и Мах 
игнорируют принцип всех американских 
полицейских: «У нас как в сортире, дело 
не сделано, пока не испорчена бумага». 
Ну, да ладно, перейдем к сюжету. 

Итак, одним прекрасным утром на¬ 
парникам поступает задание разыскать 
пропавшего Бигфута. Что это за таинст¬ 
венная личность? Откуда? Одному Богу 
известно. К сожалению, опции “азк Боб" 
в игре не существует, поэтому весь этот 
клубок хитросплетений придется распу¬ 
тывать вам. Надо заметить, работенка 
не из легких. 

Игра снабжена большим количест¬ 
вом приколов. Собственно, по ходу игры 


собака и заяц только и делают что при¬ 
калываются. Так, например, чтобы до¬ 
стать список приказов, Мах’у пришлось 
вывернуть наизнанку потягивающуюся 
около его машины кошку. Шутки шутка¬ 
ми, а возникающие перед игроком за¬ 
дачи решать ох как непросто! Иногда 
приходиться сосредотачиваться: смот¬ 
ришь, бывало, в телескоп (точнее Зат 
смотрит), а видишь, как говорится... Че¬ 
рез 5-10 минут, обойдя все возможные 
закоулки, понимаешь, что нужно порой 
вернуться чуть ли не в самое начало 
(найти линзу). В общем классический 
квест а-ля пойди туда сам знаешь куда... 
Задумаешься, поломаешь голову - 
и при этом всякий раз, как до чего-ни¬ 
будь догадаешься, вдруг выясняется, 
что в ходе игры тебе неоднократно на¬ 
мекали, что именно и где нужно сделать. 
Иногда прямо подсказывали, но все это 
было хитро завуалировано, хотя и впол¬ 
не логично. 

Для передвижения между игровыми 
областями используется старый потре¬ 
панный “Кадиллак”. Кроме офиса наших 
друзей, на карте существует много мест, 
которые обязательно придется посе¬ 
тить, для успешного прохождения игры. 

Очевиден тот факт, что разработчи¬ 
кам свойственно здоровое чувство 
юмора. И даже сейчас играть в Зат & 
Мах весьма и весьма интересно. Клас¬ 
сика как никак. Как никак предшествен¬ 
ник следующего хита от ІшсазАгѢз — РиІІ 
ТЬгоШе. 

Александр Гётман 
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Іпіегпеі 



НОВОСТИ 


раздел обо всем, что так или иначе касается 


ІИ1 


Ребята, давайте жить дружно! 

В начале апреля компания ЗйО обь- 
явила о релизе новой версии одной из 
наиболее популярных сетевых ВР6 - 
Мегібіап 59 Вепаіззапсе. Новинок в по¬ 
следней версии действительно много - 
изменен графический движок, введены 
дополнительные І\ІРС и монстры, по¬ 
явился ІМесгороІіз - целый новый реги¬ 
он. Пользователям стали доступны 
классы ІМесготапсегз и НипТегз. 

Найдено и решение проблемы ріау- 
ег— кііііпд (или РК'іпд), что в миру означа¬ 
ет онлайновое убийство одних персона¬ 
жей другими. Сторонники убийств ут¬ 
верждают, что такое поведение - есте¬ 
ственный феномен; противники возра¬ 
жают им, что истребление себе подоб¬ 
ных портит игру. Решив угодить "и ва¬ 
шим и нашим”, ЗОО просто создало иг¬ 
ровую область под названием Засгеб 
Наѵеп (Священные небеса), которая 
в плане игры во всем идентична осталь¬ 
ному миру Меридиана, за маленьким 
исключением - здесь нельзя грызть 
друг другу глотки. 

Версии всех пользователей будут 
апрейдиться автоматически во время 
игры. Новички же могут скачать новую 
версию с сайта компании 
\шѵѵ.ЗсІо.сот. 

Пришло сумеречное время 

Во второй половине марта семейст¬ 
во достойных сетевых НР6 пополнилось 
еще одной игрой - Мріауег (и/и/и /.тріау- 
ег.сот ) запустил ІІпбегІідНі, над разра¬ 
боткой которой потрудилась І_уга 

Е&исііоз. Основные особенности - 
геаІ-Ьіте, Зй, развитой ролевой мир. 
Это также первый Ше, за общение с ко¬ 
торым Мріауег собирается взимать 
деньги. Бесплатно можно было поиграть 
только во время премьерного месяца. 
Правда, кто успел в это время зарегист¬ 
рироваться на сайте, получили по вто¬ 
рому бесплатному месяцу. В дальней¬ 
шем удовольствие обойдется в $14.95 
ежемесячно. Игровая среда представ¬ 
ляет собой мистический город снов, 
в котором набирают силу кошмары. 
ІІпбегІідЫ; не содержит ИРС, нет и ка¬ 
ких-либо событий, отработка которых 
зависела бы полностью от АІ. Все отда¬ 
но на откуп игрокам, что несколько нео¬ 
бычно для онлайновых игр. 


Магия на ТЕК 

Радуйтесь, о владельцы фирменных 
коробок "Мадіс: ТЬе ѲаіМегіпд". В вели¬ 
ком Багдаде все спокойно. А посему 
у вас есть возможность бесплатно ото¬ 
рваться по Сети в любимую карточную 
стратегию. Онлайновая служба ТЕІ\І 
(ТоЬаІ ЕпіеПаіптепЬ ІМе&л/огк) объявила 
о переходе на полный сетевой вариант 
‘'Магии”! Удачный дебют игры на ТЕІ\І 
[тт.іеп.пеі] состоялся в январе этого 
года. По прошествии квартала количе¬ 
ство пользователей службы возросло на 
10.000 человек. В основу недавно по¬ 
явившейся рейтинговой системы поло¬ 
жен переработанный вариант системы, 
которой пользуется Федерация шахмат 
США. В среднем "Магией” разминаются 
по 1400 человек в день. 

Вы еще не определились с цветом 
любимого волшебства? Выбирайте 
красный или белый - у кого в каких вой¬ 
сках прадедушка служил. Или синий - 
цвет Волги. 

А первая болванка угодила 
в бензобак... 

...Выбрался из танка я и сам не знаю 
как. Веселее станут онлайновые сраже¬ 
ния на полях Тапагиз'а. Разработчики из 
компании Золу выложили для скачива¬ 
ния два разноразмерных файла-ап¬ 
грейда. Тот, что РиІІ ІпзЬаІІ (20 МЬ) со¬ 
держит полную версию игры. К вашим 
услугам - сразу все 13 арен. Адрес для 
скачивания - крІапагиз.сот/риЬ/Та- 
пагиз_іагде.ехе. 



ЗтаІІ ІпзЬаІІ (7.6 МЬ] - позволит сде¬ 
лать апгрейд до последней версии от 17 
марта. В нем имеются данные только 
для одной арены. Все остальные будут 
скачанеы автоматически во время игры. 
Адрес - {ір.іапаги5.сот/риЬ/Тапагиз_ 
ЗтаІІ.ехе. 


Колонка редактора 

Вот, собственно, и наступил ап¬ 
рель. Интернет отреагировал на на 
это знаменательное событие до¬ 
вольно таки бурным образом. Пер¬ 
воапрельских шуток было хоть от¬ 
бавляй. Причем шутили, как игро¬ 
вые сайты, так и новостные монстры 

- РС багпег, баплезроЬ. Ну, да, что я 
тут разглагольствую - загляните 
в раздел новостей - там под это де¬ 
ло отведено достаточно много мес¬ 
та. 

Шутить не буду - потому как на¬ 
строения нет. Сами наверное пони¬ 
маете. Соответственно, все новости 
правдивы. Далее следует обзор по 
Интернетовской халяве. Все воз¬ 
никшие вопросы адресовать Игорю 
Дарт ака Ѵабег’у. Вы в своих пись¬ 
мах часто просите рассказать о му¬ 
зыкальных стандартах, в частности 
о МРЕВ 3. На эту тему можете почи¬ 
тать статью “Музыка в Интернет”. 
Как всегда, обычный РАО, посвя¬ 
щенной, казалось бы, банальной те¬ 
матике Е-плаіІ. Банально это или нет 

- решите после прочтения. Критика 
и коментарии - ѵѵеісоте. 

Касательно пиратской тематике 
в Интернет. Думаете, я не понимаю, 
чего вы от меня хотите? ѴѴагег! 
ѴѴагег! - дружно скандируют письма 
некоторых недалеких читателей. 
И не присылайте, пожалуйста, пись¬ 
ма с просьбой выслать по Е-таіІ ка¬ 
кую-нибудь игру или расказать, как 
взломать систему авторизации кре¬ 
дитных карт. Не надейтесь, не рас¬ 
скажу. Читаешь такой Е-таіІ, и не 
знаешь, то ли смеяться, то ли пла¬ 
кать. Мы и так уже заслужили себе 
прозвище "Рупор пиратсва”... Тем не 
менее в следующем номере будет 
весьма интересный материал каса¬ 
тельно картинга.Если кто не знает, 
что такое “сагсііпд”, подождите с ме¬ 
сячишко. 

Ладно, ТТРГ\І, 

Игорь Власов 
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Место Недели Название 


. ТоЮІ АппіЬІІайоп . 

.ОиакеЭ. 

.Аде 01 Етрігез . 

. ОіаЫо . 

. РаІІоиі. 

.НоММ2/айй-( 

.ТЬе Сигзе о( М( 

.Рі(а (РоасІ То ѴЛ/огІс) і 

.РР 2 иеОі КпідЫ]// 


Іопкеу Ізіэпгі 
Ѵогій Сир 98)... 
|Ы)/Айй-оп. 


.ЕпзетЫе/Місгозой. 


.№ѵѵ\Л/огІй/300. 


.30 Асйоп 

.ВРБ/Асйоп 

. НРБ 

.ЗЮаЮду 

.Оиезі 

.ЗрогЮ 

.30 Асйоп 


.бгапй ТЬеЙ АиЮ. 

.\Л/іпд Соттапйег (РгорЬесу). 

.ТотЬ Раісіег 2. 

.Мо02 (ВаШе аі Апіагез). 

.Сагтадеййоп. 

.С&С/СоипЮгзігіке (Вей АІегі). 

.Ітрегіаіізт. 

.МуІЬ (ТЬе РаІІеп |_огйз] 

.X Сот 3 (Аросаіурзе). 

.Оипдеоп Кеерег. 

.ЗеЮузЬигд. 

.Сіѵііігаііоп 2/РапЮзйс ѴѴогійз . 

.Епігергепеиг. 


.Зеѵеп Кіпдйотз. 

.Віѵеп (ТИе ЗедиеІ То Музі). 

.ѴѴогтз 2. 

.ВІайе Виппег . 

.Оагк Веідп (ТЬе Риіиге о( Ѵ/Ѵаг). 

.Оиаке/айй-оп. 

.Мадіс/Айй-опз (ТЬе БаіЬегіпд]. 

.Зюг \Л/агз (ВеЬеІІІоп). 

. йогйз И Мадіс. 

МРИ 98 

.ѴѴагсгай 2/айй-оп (Тійез о< Оагкпезз). 

. Р1 Васіпд Зітиіайоп. 

.ЕІІйта Опііпе. 

Опкз (05/2) 

.Ьапйз о( йоге (Биагйіапз о( Оезйпу]. 

.X ѴѴтд ѵз Тіе Рідпюг. 

.ѴѴагІогйз 3 (Веідп о( Негоез). 

.Аѵагісе (ТЬе РіпаІ Зада] (03/2). 

.ТЬе ЕІйег ЗсгоІІз (ОаддегТэІІ). 

.ЙВА 2/Тѵѵшзеп'з Ойуззеу. 

.Т-іаіз о‘ ВаШе (03/2]. 

. Тех МигрЬу (Оѵегзеег]. 

.№ей (ог Зреей 2/ЗресіаІ Ейійоп. 

.Рапгег БепегаІ 2. 

.СаріЮІізт РІиз. 

.МесЬѴѴаггіог 2 (Мегсепагіез). 

.ВаІІе оі ЗіееІ. 

.Ргіѵаіеег 2 (ТЬе Оагкепіпд). 

.ІпсиЬайоп (Тіте Із Виппіпд ОиЪ]. 

.СЬатріопзЬір Мападег 97/98. 

.Р22 (Аіг Ооттапсе РідЫег). 

.Зіагз 1 2 

.Рах Ітрегіа (Еттепі Оотаіп). 

.Іпіегзюю '76/АгзепаІ. 

.І-ѴѴаг. 

.ТЬе ЗеШегз 2/йіе Зіейіег 2. 

.АЬе'з Оййузее. 

.Оике Микет 30/айй-опз. 

.ВеСгауаІ іп Апсага. 

.Вей Вагоп 2. 

.Нехеп 2. 

.Ійргізіпд. 

Ѵідііапсе оп Таіоз V (03. 2) 

.ОезсепС2. 

...Рагкап (ТЬе ІшрегіаІ СЬгопісІез). 

.РІідЫ Зітиіасог 38. 

.ЗсагЙееІ Асайету. 

.СІозе СотЬаІ (А Впйде Тоо Раг). 

.ІопдЬоѵх 2. 

.ѴѴагЬаттег (РіпаІ УЬегайоп) . 

.ВезійепС ЕѵіІ. 

.ЗЬайол ѴѴаггіог. 

. Етрегог оНЬе Райіпд Зипз. 

.ѴѴогій Сігсиіі Вастд/РІ (Бгапй Ргіх 2]... 

.М.А.Х. 

. Мою Васег. 

.СЬазт (ТЬе Вій]. 


.0МА/ВМ6. 

.Опдіп/ЕА. 

.МісгоРгозе. 

.ЗміпІезз/ЗСІ/ІпЮгрІау. 

.ѴѴезІѵѵоой. 

РгодСііу 59! Міпйзсаре 

.Випдіе/Еійоз. 

.МуіЬоз/МісгоРгозе. 

.ВиІКгод/ЕІесЮопіс АгСз. 

.Рігахіз/Еіесігопіс Алз. 

.МісгоРгозе. 

. ЗЮгйоск . 

.Асйѵіеіоп. 

.ЕпІідЬс/ІпЮгасйѵе Мадіс. 

.Суап/Вей ОгЬ. 

. Теат 17/МісгоРгозе. 

.ѴѴезйиоой/Ѵігдіп. 

.Аигап/Асйѵізіоп. 

Ій/БТ 

.МісгоРгозе. 


.АиЮЗіт 

.ЗрасеЗіт 

..Асйоп/АйѵепЮге 

.Зігаіеду 

.Асйоп/АиЮЗіт 

.ВТЗ 

.Ш 

.ЗСгаЮду 

.ЗЮаЮду 

.ѴѴагдате 

.ЗЮаЮду 

.ЗЮаЮду 

..Асйоп/ЗЮаЮду 

.ЗсгаЮду 

.Оиезі 

.Ьодіс Агсайе 

.Оиезі 


иьі. 

.Огідіп/ЕА. 

Ассезе/ЗЮгйоск . 

.ѴѴезІѵѵоой. 

.ТоЮНу/ЬисазАпз . 

.336/Вей ОгЬ. 

.СЗЗ/ЗЮгйоск. 

.ВеІЬезйа/Ѵ/ігдіп. 

.Асііѵізіоп. 

.ЗЬайоѵѵзоЛ/ЗЮгйоск. 

Еіесюопіс Апз. 

.ЗЗІ/Міпйзсаре. 

.ЕпІідЬі/ІпЮгасйѵе Мадіс 

.Асйѵізіоп. 

.\Л/іІй(іге/РіпЬаІІ ѴЛ/ігагйз 

■Опдіп/Еіесігопіс Апз. 

ВІие Вуіе. 

■Еійоз. 

■ОЮ/Осеап. 

■Зюг Сгоезез/Етріге. 

.НеІіоюоре/ТНО. а , 

.Асйѵізіоп.Асйоп/АиЮЗіт 

.ОрйсаІ/ІпЮдгатез/Осеап.ЗюаЮду 

ВІие ВуЮ.ЗЮаЮду 

■Оййѵѵогій/БТ .Агсайе 

.30 ВеаІтз/БТ.30 Асйоп 

■Зіегга.ВР6 

.Оупатіх/Зіегга.РІІдЫЗІт 

Ваѵеп/Асйѵізіоп.30 Асйоп 

.СусІопе/300.Асйоп/ЗюаЮду 

РоІуЕх.Агсайе 

■РагаІІах/ІШегрІау.30 Асйоп 

■ ІЧікіеа.Ві • ‘ - - 


Вастд 

.Опііпе ВРБ 

.ЗрогЮ 


.Васіпд 

.ѴѴагдате 

.ЗігаЮду 

.Асйоп 

.Агсайе 

.ЗрасеЗіт/ОиезІ 

. ЗюаЮду 

.ЗрогЮ 

.РІІдЫЗіт 

■ЗЮаЮду 
.ЗЮаЮду 


..МІсгозоЛ. 

Іпюгріау. 

Аютіс/МісгозоЙ. 

■Йапе'з/ЕІесЮопіс Аюз.... 

ЗЗІ/Міпйзсаре. 

Сарсот/Ѵігдіп. 

30 ВеаІтз/БТ. 

..Ноіізйс/Зедазой. 


.Виззіап ЗрасеЗіт/АсСіоп 


.ВіЮЬпдЫ (ТЬе Богдоп’з АІІІапсе). 

.Ьогйз о( Юе Веаіт 2/айй-оп. 


МВД Ійѵе 98. 

.С&С (Зоіе Зигѵіѵог). 

.йагк ЕаЮЬ. 

.2огк (Бгапй ІпдиізіЮг] 

.Р-15. 


ТЬе Рапйога Оігесьѵе. 

.Веаітз о(Йіе Наипйпд. 

. М1 Тапк РІаЮоп 2. 

.Баіасйс Сіѵііігайопз 2 (03/2). 


.РІІдЫЗіт 

.ЗрасеЗіт 

.ѴѴагдате 

.РІІдЫЗіт 

...ѴѴагдате 

.Асйоп/Оиезі 

.30 Асйоп 

.ЗЮаЮду 

.АиЮЗіт 

.Іпюгріау.ЗюаЮду 

.ІЭеІрЬіпе/ ВМ6.МоюЗіт 

. Асйоп Рогтз/Медатейіа/ОТ.30 Асііоп 

.Вигзі/Ѵігдіп.Асйоп. 

.Зіегга.ВРб/ѴѴагдате 

.Ітргеззіопз/Зіегга.ЗігаЮоѵ 

.Сгуо/Іпюгріау. 

.Етріге. 

.Огідіп/ЕІесЮ 


.Опдіп/ЕІесЮотс 

.ЕА ЗрогЮ/ЕА. 

.ѴѴезІѵѵоой/Ѵігдіі 

.КаІізЮ/МісгоРгс 

.Асйѵізіоп. 

.Йапе'з/ЕА. 


.Ассезз. 

.-Згетііп/Іпіегріау. 

.МісгоРгозе. 


.Оиезі 

.РіпЬаІІ 

.Асііоп 

.Зрогі 

.Асііоп 

.Оиезі 

.Оиезі 

.РІІдЫЗіт 

.ѴѴагдате 

.Асііоп 

.РІІдЫЗіт 

.АиЮЗіт 

.Оиезі 

.Айѵепіиге 

.ТапкЗіт 

.ЗігаЮду 
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ІІ—ИИМ/ІИІІІДМІ 


Все любят дарить подарки. Или делать вид, что любят дарить 
подарки. Или не любят дарить подарки. Как кому нравится. А вот 
получать уж точно любят все. Недаром говорится, халява она и в 
Гондурасе - халява. Для русского же человека, что-нибудь где- 
нибудь отхватить за просто так, можно сказать является само¬ 
целью. В отношение получения кучи всяких полезных (хотя нет, 
по большому счету бесполезных) вещей Интернет является на¬ 
стоящим золотым дном. Надо только уметь искать тех, кто хочет 
тебе всю эту чушь спихнуть. Самое интересное, что таких "бога¬ 
тых Буратин" полным-полно. Правда, правильнее было бы их 
назвать Пиноккио, так как они все как один буржуи. Собственно, 
в этой статье речь как раз и пойдет о том, где взять что-нибудь 
на халяву и как это сделать. 


Кому это нужно и нужно ли это вообще? 

Здесь уж все зависит от вашего характера и наклонностей. 
Если вы человек разумный (да, мне надоел избитый термин 
Ьото-заріепсе), то, само собой, поразмыслив некоторое время 
придете к выводу, что на халяву все могут раздавать только пол¬ 
ные дураки. Собственно, один дурак это общепринятая норма на 
один кубокилометр человекообразной массы. Но вот когда ду¬ 
раков много, (точнее около сотни или даже больше) стоит заду¬ 
маться насчет... Нет. Я не собираюсь убеждать вас в расстрой¬ 
стве некоего неисследованного серого вещества, расположен¬ 
ного в верхней части вашего организма. И лекции по анатомии 
тоже читать абсолютно не хочется. Влом. С мозгами. У вас. Все. 
В порядке. Все нормальные люди, впервые столкнувшиеся в Ин¬ 
тернет с бесплатной рассылкой вещей приходят к выводу, что 
сей бизнес крайне неприбылен для тех, кто их рассылает, после 
чего окончательно (или до определенного момента] и беспово¬ 
ротно (практически) причисляют вышеназванный контингент к 
категории дураков. Все вроде понятно. Только вот в дураках ока¬ 
зываются как правило те самые, принимающие решения на ско¬ 
рую руку умники. 

Разъясним на примере. Вам нравится патефон. Вы тащитесь 
от старых бабушкиных пластинок, валяющихся на запыленном 
чердаке. Но вот незадача - патефон, отпатефонил свое и ото¬ 
шел на покой. Несчастная бабулька в шоке - вы, естественно, 
тоже. И, о чудо, на каком-то сайте в Интернет ваш проницатель¬ 
ный взор прямо-таки пришпиливается к красивому баннеру 
"Бесплатные патефоны только у нас". Дрожащий курсор мышки 
тыкается в нужное место, нажатая кнопка издает божественный, 
ни с чем несравнимый, щелчок. А вашему вниманию предъявля¬ 
ется великолепная в своей простоте форма. Которую надо за¬ 
полнить и желанная машинка у вас в руках. Имя, фамилия, ад¬ 
рес, город и нажатие на кнопку ОК. В мечтах вы уже видите, как 
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добрые дядечки отправляют на ваше имя запечатанную увесис¬ 
тую коробку... 

Бзинг! Мечтания самым бесцеремонным способом обрыва¬ 
ются обиженным бибиканьем Нетскейпа. Сей свершившийся 
факт подкрепляется появлением непонятной таблички с невра¬ 
зумительными символами. На проверку символы оказываются 
английскими. Умный сервер ругает вас за незаполнение неко¬ 
торых полей. Скатывание экрана вниз вытаскивает на свет бо¬ 
жий еще две строчки. Но что это?! Номер кредитной карточки?! 
Имя владельца?! А как же бесплатный патефон?! Надпись вни¬ 
зу. “Оплата за доставку - 15$”. И вот уже добрые дядечки выта¬ 
скивают вашу коробку из вагона, грубо швыряют нежный аппа¬ 
рат на перрон и идут выпивать, обругивая вашу жадность. 

Сзади стоит бабушка. Ей очень нужен патефон и из старого 
сундука извлекается кредитка Атегісап Ехргевз. И вот уже сно¬ 
ва добрые дядечки с румяными лицами, шатаясь, затаскивают 
коробку в поезд и идут отдыхать. Теперь уже ничто не помешает 
вам заполучить предмет вожделения. 

Бесплатные. Патефоны. Бывают. Только. В сказках. Через 
две недели раздается стук в дверь. На пороге топая валенками 
стоит мужик в камуфляже и хмурясь требует предъявить пас¬ 
порт. Бабушка падает в обморок. Вы идете в комнату и приноси¬ 
те ксиву. Приняв еще более суровый вид вояка предлагает вам 
расписаться в какой-то ведомственной бумажонке, после чего 
вручает маленький конверт. Козыряет и уходит. 

В конверте две иголки. Для патефона. И красивая открытка с 
надписью. "Теперь при покупке нашего патефона вы имеете 
право на скидку в 5%”. Бабушка смотрит телевизор 50І\ІѴ. Со¬ 
седские мальчишки играют старыми пластинками во дворе. 

Утрирую. Никто вам не будет присылать иголки от патефона. 
И не потому, что сей предмет является достоянием про¬ 

шлого. А потому, что дураков, не в пример народным поверьям, 
несколько меньше. А вот диск прислать могут. Что на диске? А 
что угодно. По ценности сравнимо с иголками для патефона. Хо¬ 
тя несколько дешевле. А вы еще и за доставку заплатите. Под¬ 
ражая Крылову, выводим мораль: не все то круто, что на халяву. 
Не все то на халяву, что круто. Все, что на халяву не круто. А точ¬ 
нее, 

В Интернет существует около сотни фирм, занимающихся 
рекламными акциями для облагодетельствования человечест¬ 
ва. Точнее, строящих свои рекламные компании на бесплатной 
рассылке образцов товара. Товаром может быть все, что угодно. 
Начиная с компакт-дисков и стирального порошка, и заканчи¬ 
вая мышиными ковриками и собачьей едой. Само собой, произ¬ 
водители рассчитывают, что вы, повозив мышкой по коврику и 
оценив добротность материала, или, накормив собаку и убедив¬ 
шись, что она не сдохла, тут же броситесь заказывать вагон еды 
для псины и маленькую тележку с ковриками. Вот он знамени¬ 
тый символ предпринимательства без обмана - Тгу ЬеФге уои 
Ьиу (попробуйте и убедитесь). 

Собственно, если вам некуда деть свое свободное время, 
можете попытаться заказать себе кучу всевозможного барахла. 
Сидеть потом с друзьями, разбирать все присланное и смеяться 
над своей глупостью. Ну кто, тут хочет почувствовать себя глу¬ 
пым? ... да знаю я, все вы тут гордые. Ладно, читайте.. 

Кладбище собачьего корма 

Гигантами сетевой халявы являются такие сервера как, 
Бусоз, АІІаѵізЬа, УаЬоо. Нет, я не издеваюсь. Серьезно. Заходите 
на любой крупный поисковый сервер и задает поиск по ключе¬ 
вым словам “Ргее сб-готз", “Ргее саззейез или "РгееЬіез” [об¬ 
щепринятый английский термин для обозначения халявы). По¬ 
раскинув некоторое время мозгами, сервер выдаст вам список 

















Іпіегпеі 



страниц, эдак, на десять-пятнадцать. Для начала совсем даже 
не плохо. Не факт, что за каждой ссылкой вас поджидает добрый 
дядя с ковриком от мышки (как правило, половина отсеивается 
по причине отсутствия самих страничек, вторая половина - по 
некоторым другим причинам, рассмотренным ниже], но ведь у 
вас куча свободного времени. Как известно, нет ничего лучшего, 
нежели тыкать во все подряд и изучать последствия своих ты¬ 
ков. Романтика... 

Кстати. В отношение поисковых серверов, на мой взгляд са¬ 
мым оптимальным является РАМВЬЕВ (млл/ѵѵ.гатЫег.ш). С од¬ 
ной стороны, русский воспринимается все-таки более естест¬ 
венно, нежели английский. С другой - на многих страничках, 
найденных по ключевому слову “халява'’, обнаружится просто 
таки неимоверное количество ссылок на сайты бесплатного сы¬ 
ра. Приводить в своем обзоре какие-либо ссылки я не собира¬ 
юсь, по причине недолговечной природы оных. Зато дам не¬ 
сколько советов. Может быть полезных. Или нет. 

Не все то халява, что на халяву 

Если задастся целью классифицировать залежи бесплатно¬ 
го сыра, самое оптимальное будет оценивать его по критерию 
доступности. Итак, халява бывает трех видов. Поподробнее. 

С иноземным рылом, да в американский ряд: к сожалению, 
на данный момент Россия находится в несколько обособленном 
положении от всех остальных. В финансовом плане. Объясняет¬ 
ся это отчасти прирожденной хитростью и изворотливостью 
русских умов (что такое Генераторы Кредиток помните?]. Как го¬ 
ворится “волка позорного” только могила исправит, а цивилизо¬ 
ванное общество для него не указ. Посему многие зарубежные 
фирмы просто не занимаются свободной рассылкой за пределы 
США и Канады. И не переубедишь народ, что если вы закали 
двадцать коробок цейлонского чаю, так это только для того, что¬ 
бы распробовать получше, а не по причине своей принадлежно¬ 
сти к бесчестной толпе халявщиков. К сожалению, выяснить сие 
прискорбное ограничение можно только заглянув на страничку 
самой фирмы. Здесь вас больше всего должна интересовать 
строчка "ІІ8. & Сапаба гевібепів опіу”. Есть такая строчка? На¬ 
крылся ваш патефон медным тазом. Второй признак - отсутст¬ 
вие строчки СоипИгу, как класс, либо же наличие только двух вы¬ 
боров - опять же 11.5. и Сапаба. Обидно, зато справедливо. По их 
мнению. 

Не все то на халяву, что халявой зовется 

Да. Есть и такой вариант. Заключается он в следующем. Вам 
предлагают абсолютно бесплатно доставить образец произво¬ 
димой фирмой продукции. С вашей же стороны требуется лишь 
оплатить расходы на пересылку. И не в том дело, что это боль¬ 
шие деньги. Заплатить за какой-нибудь интересный СО трид¬ 
цать рублев - это не больно. Но дело не в этом. Вам просто не 
удастся осуществить проплату. Как правило, деньги принимают¬ 
ся только посредством кредитной карточки [самые распростра¬ 
ненные Атегісап Ехргевв и Ѵіва). Даже если вы являетесь сча¬ 
стливым обладателем оного магического предмета, то все рав¬ 


но, в 50% случаев у вас ничего не выйдет. Объясняется это 
опять же тем, что многие зарубежные фирмы не ведут денежные 
расчеты с Россией и блокируют их на корню. Косвенным при¬ 
знаком данной разновидности халявы является строчка с тре¬ 
бованием ввести номер кредитной карточки. Как только увидели 
такую строчку можете смело разворачиваться и идти искать 
удачи где-нибудь в другом месте. Вторая разновидность таких 
серверов - вам не требуется оплатить расходы на пересылку, а 
нужно всего лишь доказать, что вы достигли совершеннолетия. 
Не надейтесь. Никто не будет высылать вам на дом бригаду для 
удостоверения вашей личности. Все куда проще. Вам, опять же, 
требуется ввести номер своей кредитки, дабы компания могла 
снять с нее хотя бы пять центов, и тем самым проверить ее под¬ 
линность. Как бы то ни было - конечный результат один - дохлый 
номер. 

Халява, просто халява 

И, наконец, мы добрались до самого приятно. Есть такие 
фирмы (добрые люди] которые действительно рассылают халя¬ 
ву в любую точку мира [включая наш забытый уголок] и делают 
это из чистых побуждений души, т.е. абсолютно бесплатно. Итак, 
если вам все-таки удалось разыскать на просторах Интернет 
десяточек-другой таких компаний - считайте себя счастливчи¬ 
ком. Теперь самое время приступить к оформлению официаль¬ 
ного запроса на получение тестового эквивалента производи¬ 
мой фирмы товарной единицы. В данном случае под громоздким 
понятием “товарная единица” может подразумеваться все что 
угодно, будь то СО-ПОМ с демо-версиями программ, пачка чая 
либо консервированная кукуруза. 

Процесс заказа 

Итак, после продолжительных поисков вы нашли сайт ком¬ 
пании, готовой выслать вам более-менее нужную вещь. Как 
правило, для получения оного предмета необходимо заполнить 
регистрационную форму. Там требуется указать: 

- Е-таіІ адрес. Указывать требуется практически всегда. И 
не надо шифроваться, раздавая направо и налево свои 
НобтаіГы. Иногда при обработке запроса на ваш е-таіі высы¬ 
лается письмо с просьбой подтвердить, что вам действительно 
нужны иголки для патефона. И если е-таіі не существует, то не 
видать вам халявы как своих ушей. 

- Ф.И.О. Само-собой. Используйте транслит. Причем, реко¬ 
мендуется писать все это дело полностью. Согласитесь Іѵап I. 
Іѵапоѵ звучит несколько солиднее нежели просто Іѵап Іѵапоѵ. 
Требуется создать у отправителя впечатление, что вы солидный 
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бизнесмен, для которого купить две ящика патефонов - раз 
плюнуть. 

- Адрес. Как правило представлен двумя строчками. Иногда 
требуется заполнить обе. Причем адрес рекомендуется писать в 
цифровой форме (дом, корпус, квартира - например, 112-2- 
34). И не надо использовать русские сокращения типа 652, 
кѵ45. Не поймут. С (ІаС 42 Ьиіібіпд 23 тоже экспериментировать 
не стоит - насчет этого объясню позже. Для указании улицы ис¬ 
пользуется сокращение зСг. 

- Город. Без комментариев. Точка. 

- Педюп. Область. Например Китайская область города 
Приморска. 

- Страна. Для патриотов ІІ.8.8Я. Для всех остальных Пивзіа. 

- 2ІР. Просто индекс. Почтовый. По сути дела - самая важ¬ 
ная информация. 

Существует также несколько опциональных критериев. Ино¬ 
гда запрашивают телефон. Пишите что в голову взбредет - ни¬ 
кто вам в Россию звонить не будет. Если увидите поле ТІЫе 
(Должность) - извращайтесь как угодно. Но не перегибайте пал¬ 
ку. Наиболее распространенный вариант программист, дирек¬ 
тор, зам. директора. Не приветствуются - дворники, шахтеры, 
токари и т.д. Сей пункт также не проверяете и ничего вам не бу¬ 
дет, даже если вы представитесь как Неаб Міпізіег о( Риззіап 
МаТіопаІ Вапк. И, наконец, весьма часто требуется указать на¬ 
звание фирмы, в которой вы работаете. Указывайте всегда - 
повышает шансы сорвать халявный куш. С последней вещью 
как раз и связано ограничение насчет фирмы. Например отпра¬ 
витель очень удивится, когда узнает, что ао. МММ во главе с Ле¬ 
ней Голубковым проживает в Урюпинских Трущобах, дом 5, 
квартира 9. Намек поняли - в Америке все фирмы обитают в 
офисах, а не в жилых кварталах. 

Где, что и когда 

Положим, вы успешно выполнили все стадии, описанные 
выше, и на ваш адрес даже пришло уведомление, о получении 
запроса. Что делать дальше? Ждать. Ждать придется недели 
три в лучшем случае, и до двух в месяцев - в самом худшем. Ес¬ 
ли через два месяца за вами никто не пришел, значит ваш заказ 
либо проигнорировали, либо он потерялся по дороге. Либо на¬ 
ступил конец света. Нет, последний вариант, знаете ли, тоже 
проходится принимать к сведению. Как бы то ни было, повтор¬ 
ный заказ на том же сервера оформлять не стоит. Выдержите 
паузу, месяца этак два. Как правило, у фирмы-отправителя ве¬ 
дется база данных, куда записываются Е-таіІ адреса всех лю¬ 
бителей бесплатной халявы. И, если вы будете с промежутком в 
неделю высылать запросы на добавочную порцию бесплатного 
супа для детей Никарагуа, мотивируя данное обстоятельство 
тем, что не распробовали, вас, мягко говоря, не поймут. Нет, су¬ 
ществует, конечно, вариант, что после продолжительного ожи¬ 
дания почтальон притащит пять ящиков супа, но... Измеряться 
она будет в сотых долях процентов. 

Теперь, собственно, о том, чего ждать. В один распрекрас¬ 



ный день к вам может постучаться почтальон и принести требу¬ 
емое. Это - если у вас почтальоны. Если у вас почтальоны - то 
снимаю пред вами шляпу - отсутствие почтового ящика и нали¬ 
чие доступа к Интернет - две практически несовместимые вещи. 
При наличие первого рекомендуется выходить хотя бы раз в 
день в подъезд и проверять вышеозначенный предмет. Для это¬ 
го рекомендуется использовать Ключ Стандартный модифика¬ 
ции Обычной для проверки своего ящика и Ломик Обыкновен¬ 
ный для проверки ящика соседа. 

Теперь, что как приходит. Если заказали какой-нибудь рек¬ 
ламный буклет - ждите толстого международного конверта. 
Компакт диск также могут упаковать в конверт, а могут прислать 
в отдельной коробке. В первом случае опять же ждите письма. 
Да, и помните - на таможне вскрывают практически всю между¬ 
народную почту (во всяком случае вскрывали) на предмет обна¬ 
ружения запрещенных к провозу предметов. Иногда заклеивают 
скотчем обратно, иногда оставляют так как есть. Во втором слу¬ 
чае возможен вариант, что диск просто выпадет и придет к вам 
всего лишь красочный буклет расписывающий достоинства уте¬ 
рянной вещицы. Бывает. 

Иногда присылают заказное письмо, за которым требуется 
идти на почтамт и предъявлять для его получения паспорт. И ес¬ 
ли в Ф.И.О. не совпадает с надписью в том, что вы носите в кар¬ 
мане широких штанин - вам дают от ворот поворот. 

Если диск запаковывают в коробку, то обычно приносят это 
дело с почты, либо присылают квинтацию о посылке. Иногда, 
правда, в бандероли оказываются осколки коробки и сиротливо 
лежщий без упаковки, весь поцарапанный диск. Опять же облом. 
Слава богу, в последнее время догадались заворачивать в цел¬ 
лофан. 

Существует, также, третий вариант доставки халявы - так 
называемая служба РебегаІ Ехргезз. Данная контора занимает¬ 
ся скоростной доставкой всякой всячины и клятвенно заверяет, 
что нужная вещь доберется в любую точку земного шара за 24 
часа. Правда, в Россию все равно недели две едут. Последний 
вариант доставки является самым оптимальным. Но здесь воз¬ 
можны маленькие сюрпризы. Дело в том, что до недавнего вре¬ 
мени представительства РебегаІ Ехргезз в России не было и вся 
почта, идущая по каналам этой фирмы расценивалась как дип¬ 
ломатическая. Соответственно за ее доставку отвечала ФПС, 
т.е. части спецсвязи. Вот закажешь какой-нибудь ССюк или 
книжку рекламную. Подождешь, забудешь, мысленно распро¬ 
щаешься с этой вещицей, а тут. Нагрянет на квартиру этакий уг¬ 
рюмый дядька в камуфляже и громовым голосом попросит 
предъявить документы. Привередливо сверит ваш паспорт с за¬ 
писями в блокноте, подсунет какую-то бумажку и, не терпящим 
отлагательства голосом, потребует расписаться. Только потом 
вручит вам запечатанный конверт. В конверте ССюк. А ты чуть 
ли не во всех своих грехах признаваться собрался. Вот такие вот 
дела. 

Надо отметить, что у некоторых крупных фирм существуют 
свои собственные службы международной доставки. Например 
летом 1997 заказал СО с ОігесГХ 5.0 50К. И что вы думаете. 
Через неделю приехала машина и привезла такой красивый па¬ 
кет, куда кроме требуемого сидюка еще запихали кучу реклам¬ 
ных проспектов и даже постер. Но оно и понятно. Місгозой мо¬ 
жет себе это позволить. Другим это не по карману. 


Вот собственно и подошел к концу мой краткий обзор по се¬ 
тевой халяве. Если пригодится - сооі, нет так нет. Помните толь¬ 
ко одно. Никто не будет присылать вам что-нибудь ценное. Так 
что даже не тешьте себя надеждой. А так. По мелочам. Ручку или 
футболку например, так это запросто... 

Иголки от патефона лежат в серванте... 

Игорь Дарт ака Ѵасіег 
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Шт оиииЕ 


ЗреІІЬаипсІ 


Более того, кое-кто из команды под¬ 
держки пользователей прекрасно вжил¬ 
ся в роль тамошней правящей верхуш¬ 
ки, и безаппеляционность их действий 
порой вынуждает игроков закрывать 
свои ассоипйы, буквально чертыхаясь. 

Другой проблемой, накалившей 
страсти, стала раздражающе низкая 
скорость игрового процесса: Система до 
сих пор безжалостно тормозит. "С на¬ 
шими серверами все благополучно, 
а вот что не в порядке с вами, господа 
пользователи?” ^ так было заявлено 
в одном из писем Лорда Британнии к иг¬ 
ровому сообществу. Многие поклонники 
пытались ускорить игру, наращивая 
"железо” в своих машинах и скорость 
в канале с Интернет, но вскоре были вы¬ 
нуждены признать, что виной всему слу¬ 
жит все-таки серверная часть игровой 
вселенной. 

Негодованию несчастных потреби¬ 
телей не было предела. И, как результат, 
3-го марта сего года, на стол Ге¬ 
нерального судьи округа Сан-Дие¬ 
го (шт. Калифорния] легла офици 
альная жалоба на “злодейства, чи 
нимые фирмой Огідіп”, а точнее, 
на неисполнение обязательств пе¬ 
ред потребителями. Прежде всего 
в вину разработчику, издателю 
и сопроводителю вменяется то, что 
ІЛйта Опііпе “была заявлена как 
Система, доступная пользовате¬ 
лям 24 часа в сутки, 7 дней в неде¬ 
лю”, то есть постоянно. Тем не ме¬ 
нее она останавливается чуть ли 
не ежедневно. Далее, ІІІйта Опііпе 
не отвечает требованиям к “игре 
в реальном времени”, ибо задерж¬ 
ки при исполнении команд просто выво¬ 
дят игроков из себя. Кроме этого указы¬ 
вается на двусмысленность информа¬ 
ции в Руководстве касательно оплаты 
онлайновых услуг, что ввело в заблуж¬ 
дение большинство покупателей, тем 
более, что Огідіп до сих пор не устранила 
недоделки в проекте. В длинный список 
включены также жалобы на несоответ¬ 
ствие действительности минимальных 
требований к клиентскому компьютеру, 
вопросы, касающиеся видов оплаты и, 
наконец, некудышное качество под¬ 
держки пользователей. 

К сожалению, судебные разбира¬ 
тельства в Америке тянутся изнури¬ 
тельно долго, и еще неизвестно, когда 
“утенок” под давлением Закона начнет 
оперяться и превращаться в “лебедя”. 
Да и начнет ли? А тем временем обма¬ 
нутые пользователи, стиснув зубы, пе¬ 
реключаются на другие игры, зарекшись 
в будущем покупать что-либо “от Огідіп”. 


Когда в июне 1997 года Огідіп 
Зузіетз, Іпс. (дочерняя компания раз- 
лекательно-игрового монстра ЕІесігопіс 
АгЬз) объявила об открытом бета-тести¬ 
ровании ІІІйта Опііпе, радости поклон¬ 
ников ролевых игр не было предела. Еще 
бы: объединить коммуникационные воз¬ 
можности Сети со столь полюбившимся 
разносторонним миром ІІІйта! Дух за¬ 
хватывает, не правда ли? 


Гадкий утенок 
все еще не лебедь 

Само собой, такое глобальное начи¬ 
нание гладко стартовать не могло. Де¬ 
тище Огідіп выглядело как гадкий уте¬ 
нок, покрытый слипшимся пухом: 
масса ошибок в коде, постоянные 
“нестыковки” при обилии пользо¬ 
вателей и, наконец, периодичес¬ 
кие зависания всей Системы. Тем 
не менее, поклонники “утенка” не 
торопились с выводами: нужно 
было время, чтобы ІІІйта выжила 
в Сети, приспособилась к ней, 
расправила крылья... 

Исправление ошибок затяну¬ 
лось надолго. А вот так называе¬ 
мому “бета-тестированию" конец 
пришел крайне быстро: уже через 
месяц в Огідіп почему-то решили, 
что, мол, “и так сойдет”, и объяви¬ 
ли о необходимости “делать взно¬ 
сы”, то есть платить за возможность иг¬ 
рать в Сети $9.95 в месяц. Пользовате¬ 
ли в недоумении пооткрывали рты: раз¬ 
работка и отладка ІЛйта еще далеко не 
завершена, а членство в Системе нео¬ 
жиданно стало платным... 

Много воды утекло с тех пор, а воз, 
как говорится, и ныне там. Каждый из 


играющих пытался понять, чем же ста¬ 
нет ІЛйта в обозримом будущем, тщет¬ 
но терпел многочисленные остановы, 
перестановки и “апгрейды” клиентской 
части. Но понимание так и не возникло: 
многие до сих пор лишь разводят рука¬ 
ми или даже машут ими, расставаясь 
с надеждой навсегда. 

Вселеная для элиты 
или тонущее судно для всех? 

Чем же стала ІЛйта Опііпе на сего¬ 
дняшний день? Некоторые клиенты, от¬ 
носящие себя к элите потребителей 
рынка ПР6, отзываются об ІЛйта Опііпе 
как о наисложнейшей игре из когда-ли¬ 


бо существовавших. Один из игроков 
даже назвал ІЛйта Опііпе “виртуальным 
обществом, где уважение окружающих 
достигается твоей линией поведения 
(и только)". В то же время, другие посте¬ 
пенно приходят к выводу, что “общест¬ 
вом” там и не пахнет, и что дерзкий про¬ 
ект “от Огідіп” остался не более чем про¬ 
ектом, полным незалата- 
ных дыр и широких воз¬ 
можностей для жульни¬ 
чества. В дополнение 
к этому, очевидная для 
многих вырожденномъ 
(или даже отсутствие) 
сюжетной линии остав¬ 
ляет многих с носом. Как 
заявил один из недо¬ 
вольных, “это не игра, 
а просто среда с поряд¬ 
ками и законами поли¬ 
цейского государства, где 
подчинение власти еще 
не гарантирует вам поли¬ 
тическую безопасность”. 
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ИНТЕРНЕТ 


Музыка в Интернет 

Вр- Как известно, с некоторых пор, наибольшую популярность 
КІ сети получил протокол-язык Иурег ЬехЬ тагк-ир Іапдиаде, 
ЧрѲ частности его расширение НТІѴИ 3.2. Ведь на данный мо- 
Ишент весь ѴѴѴѴѴѴ обменивается информацией на языке 
|| і-ІТМІ_. Неоспоримым его достоинством является переноси¬ 
мость (странички ѴѴѴѴѴѴ можно читать не только с РС или 
ШАС’ах, а также и с таких экзотических платформ как Атіда]. 

Но не столько это способствовало росту популярности НТМЦ 
^'сколько его простота [относительная] и мощность, 
ь В данной статье пойдет речь о развитии МиНітебіа в Ин¬ 
тернет. Конкретно, о наиболее часто используемых в сети му¬ 
зыкальных форматах, о каждом формате в отдельности и их 
/сравнении и относительных характеристиках. 

I Звук - зто звучит ГОРДО... 

Для начала рассмотрим основные форматы распростра- 
; ненных музыкальных файлов в Интернет. Всего их будет три - 
ИМЮІ, МРЕ6-3 и МСЮ. Почему только эти? Поясняю: ѴѴАѴЕ 
Ірылетает по причине своего дикого размера. РеаІ Аибіо 
|и ициіб Аибіо тянут на полностью самостоятельную статью. 
.■Остальные либо плохо известны, либо применяются в узком, 
.специфическом кругу. Итак, рассмотрим все три стандарта 
|е технической точки зрения. Предупреждаю - дальше будет 
,-загруз и сдвигание мозгов набекрень, так что если не хотите 
^.последствий - переходите сразу к следующему разделу. 

I МЮІ 

|, На данный момент МЮІ (МизісаІ ІпзЬгитепЬз ОідібаІ 
ІІпСегГасе) является самым распространенным в мировой се- 
|ги. Главное его достоинство - компактность. МЮІ файлы 
§6 силу своего маленького объема, можно безболезнено (для 
/конечного пользователя с медленным модемом] вставлять 
■в НТМІ-. Формат МЮІ поддерживают практически все основ¬ 
анью броузеры. И, при наличии хорошей звуковой карты с вол¬ 
новым синтезом, звучит он также на редкость великолепно. 
'Если еще принять во внимание, что сам стандарт был разра- 
Шботан в конце 80-ых годов и является чуть ли не самым ста- 
^Ірейшим стандартом записи музыки, то становится понятно, 
І.лочему тіб файлы можно встретить практически повсюду. 

§* Пройдемся, вкратце, по принципам создания МЮІ фай- 
ДрЛов. Что есть файл с расширением МЮ? Не что иное, как на- 
Ц;бор команд, выполнением которых занимается синтезатор на 
Щзвуковой карте. Существуют команда зажать определенную 



клавишу и отпустить, понизить или повысить тональность,; 
построить аккорд и т.д. Команды передаются на синтезатор 
вместе с номером инструмента. Инструментов всего 12$ 
в формате ѲепегаІ Мібі, 192 в формате БЗ и более ЗОО в Хй‘ 
Инструменты хранятся в памяти музыкального синтезатора 
в случае если у вас есть ѴѴаѵеЬаЫе аудио карта или модули-?; 
руется, если вам не повезло и есть только старенький ОРЕ 
чип. Так как в файле вообще не записан оцифрованный звуі$ 
а записаны только команды, то размер тісГюков очень мал. 

МСЮ 

Формат зародившейся и довольно долгое время разви^ 
вавшейся исключительно на платформе Соіттобоге Атіда; 
Требует для декодирования и воспроизведения с приемле* 
мым качеством довольно мощный процессор (48В0Х2—66}> 
Ранние четырехканальные тосГы игрались даже на 286’ы;х ! 
но сейчас уже и 32 звуковых канала — не предел. Соответст-І 
венно, повсеместное распространение формат МСЮ получилі 
после появления первых Репйит’ов. А в Интернет появился.’ 
после выхода первой версии МобРІид. Но об этом попозже. ’ 

Ближайшим аналогом формата МСЮ является МЮІ. МОЙ 
файл также частично состоит из команд, которые обрабатыР 
ваются процессором и влияют на выходной цифровой звук? 
Но вот инструментами служат отдельные ѴѴаѵе файлы, за¬ 
прятанные в сам МСЮ. Таким образом в МСЮ файлах могуТ' 
использоваться любые спецэффекты и даже оцифрованная, 
речь. Соответственно и простор для музыкальной деятельно*? 
сти куда больше. Однако размер самого файла тоже ой-ой-' 
ой. В МСЮ'е может быть практически любое число аудио кар 
налов в отличие от МЮІ где их всегда 16. У стандарта МОЙ 
(второе название йідіЬаІ Тгаскеб Мизіс] есть много модифи¬ 
каций. Наиболее распространены 3 вида - ХМ (Разе Тгаскег),- 
ЗЗМ (Зсгеат Тгаскег) и ІТ (Ітриізе Тгаскег]. После появления’ 
ріидіп’а для ІМеТзсаре и Ехріогег МОО файлы стали быстро" 
распространяться по просторам Интернет и включаться даже* 
в текст НТМІ_ Ведь для цифровой музыки не важна крутизна; 
звуковой карты - МСЮ будет одинаково звучать как н; 
АѴѴЕ64 так и на простом Зоипб ВІазЬег. 

МРЕС-3 

Вот мы и подошли к самому интересному. Формат. 
МРЕВ-3 разработанный в институте РгаипІгаЕег, произвел; 
настоящий мультимедийный переворот в Интернет, по раз-| 
мерам сравнимый разве что с изобретением первой звуков 
вой карты. Данный стандарт (полное название МРЕ6 Аибіа 
І_ауег III] предоставляет наилучшее сжатие цифрового аудиі 
сигнала при минимальной потере качества. Например, звук" 
СЮ качества [ЛАкЬг, 16-ЫЬ, ЗТегео] можно ужать в 12 ра: ‘ 
и при этом заметить ухудшение аудио сигнала можно талька 
с помощью профессионального оборудования. Если бы мці) 
использовали для этой цели стандартные ѴѴАѴЕ компрессор 
ры, то получили бы качество старого радиоприемника. Посл$ 
появления МРЗ стало возможным пересылать по Интернет 
целые Аибіо-СЮ. Что многие и сделали. Благодаря наличийі 
определенных программ создать свой собственный тред до*| 
статочно просто. В результате, за кратчайший срок в ИнтерР 
нет появилось множество сайтов, предоставляющих возможР 
ность скачать музыку на любой срок. Это ознаменовало нар 
чало золотого века - века мультимедиа - эры аудио пиратстр 
ва в масштабе мировой сети. 

Для начала, изложу вам принципы кодирования МРЕ6-Зй 
причем постараюсь это сделать предельно просто. Итак, сур 
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Ішествует несколько стадий кодирования аудио сигнала. По- 
Шо дробнее о каждой: 

Звуковой порог восприятия: Как известно, человеческое 
Ц§хо способно воспринимать сигналы на частоте от 16 герц до 
р20 килогерц. Однако, согласно закону Флетчера и Мунсена 
ко “Полосе пропускания звука” наибольший приоритет имеет 
Цзвук в диапазоне от 2 Кгц. до 5 Кгц. Таким образом, если идет 
Терекрывание сигналов низкой и высокой частоты - послед- 
І-ЙИМ можно пренебречь. Загрузил? Объясняю на пальцах. Вы- 
жрираем звук с частотой от 2 Кгц. до 5 Кгц, а все остальное от- 
Ірекается, или кодируется только в случае крайней необходи¬ 
мости (например звучание одной скрипки - ее ведь не опус- 
Щишь вниз, а то какой-то контрабас получится). 

Эффект наложения: Человеческое ухо слышит далеко не 
ВЦсе звуки, даже если они находятся в полосе восприятие. По- 
іррню на примере: если вы смотрите на солнце и мимо проле- 
в|йт птица, то вы ее просто не заметите, потому как свет солн- 
§Щ.е имеет больший приоритет - он гораздо ярче. То же самое 
Ев музыки: допустим вы пришли послушать орган. Пока му¬ 
зыкант отдыхает вы слышите как работают насосы, накачи- 
Ціая воздух в трубы. Но когда органист начинает играть вы уже 
Цне слышите шум насоса - музыка звучит гораздо громче. 
ШЗ МРЕ6-3 для просчета эффекта наложения используется 
достаточно точная психоакустическая модель человеческого 
Цуха. Таким образом все звуки с меньшим приоритетом отсе- 
Цкаются. 

Резервирование байтов: Иногда звуковой сигнал нельзя 
^Оцифровать на основной частоте без потери качества. В этом 
рвлучае используется вспомогательный резервный буфер, 
Щг котором содержится определенная информация, используя 
Іроторую музыку можно воспроизвести без потери качества. 
ЩВыражаясь человеческим языком берем звук на частоте 44 
ІКгц, оцифровываем его на частоте 11 кгц, а верхние частоты, 
Щтеряющиеся при оцифровке записываем в резервный буфер. 
Цфаким образом впоследствии можно воссоздать музыку в из- 
Ціначальном виде. 

боіпі Зіегео : Представьте себе Ні-Рі стерео систему. Ког- 
а вы слушаете музыку, создается впечатление что звук до- 
Шносится не из колонок, а отовсюду. Объясняется это тем, что 
Ца определенной частоте, человеческое ухо перестает улав¬ 
ливать месторасположение источника звукового сигнала. 

В МРЕО-З это технология называется Ооіпб ЗЬегео и с ее по- 
Шлощью создается ЗиггоипсІ звук. 

Ниіітап Собес: В МРЗ файлах также используется 
||Йи№тіап Собес - классический алгоритм сжатия цифрового 
>&игнала. Основывается он на замене часто используемых ку- 
Щрков цифрового сигнала на кодовые символы. Этакий свое- 
Ц;Образный аудио архиватор. Таблица кодов весьма обширна, 


ІггіегпеТ/Мдеіс 


а сам процесс декодирования происходит с высокой скорос¬ 
тью. Компрессия НиГСтап позволяет ужать файл до 20% 

саті I 


изначального объема без потери качества. Наибольшее 
тие достигается при кодировании симфонической музыки 

с большим количеством отдельно звучащих инструментов. 

С распространением стандарта МРЕО-З появилась мно-*, 
жество всевозможных проигрывателей, паковщиков и утилит,| 
о чем читай ниже. И, хотя пока что нельзя вставлять трЗ? « 
файлы в НТМІ. да и по размеру все таки накладно, на данный! Я 
момент МРЕО-З остается лучшим форматом для хранения;! Я 
оцифрованного звука. Дополнительную информацию от Я 
формате МРЕО-З всегда можно найти на сайта?|а 
ѵѵѵѵѵѵ.тред.огд 






Путь к совершенству 

Теперь займемся самим процессом создания аудио 
лов. Ниже я вкратце опишу, как и чем пишутся МЮІ и М00|| Я 
и покажу на примере как создать свой собственный МРЗ,’' 

О проигрывателях и необходимом программном обеспечений;^] 
поговорим попозже. 

МЮІ 

МЮІ файлы создаются посредством программ-секвен-*. 
серов. Самый оптимальный вариант - запись через порт^ 
с МЮІ клавиатуры. Так как последняя вещь все еще остается^ 
роскошью для широкого круга любителей музыки, обратимся! 
к программному написанию тісГюков. 

Прежде всего потребуется сам МЮІ-секвенсер. Идеальной 
подходит Саке ѴѴаІк Аибіо. Есть конечно и попроще и подёЦ 
шевле, но начинать все таки рекомендуется с него. Как уже-і 
говорилось выше, в тіб файле шестнадцать каналов. При на-- 
писание музыки вы работаете сначала с каждым каналоійШ 
в отдельности как бы играя на нем. То есть используете ко-чЖ 
манды ЫОТЕ СИМ/КІОТЕ ОРР. После чего слушаете получившія 
шийся концерт все вместе. Затыкаете уши. Стираете про-'! 
грамму. Бьетесь головой об стенку и кричите на папу с мамойіі 
что вы детстве в вас загубили музыкальный талант. Писатьщ 
МЮІ весьма трудоемкий процесс. 


/иоо 


МСЮ файлы пишутся в программахЧгаскег’ах. НаиболерЩ 
известны в этой области Зсгеат Тгаскег, РавЬ ТгсакеР;| 
и Ітриізе Тгаскег. Для начала требуется создать себе библи Т 
отеку инструментов. Создается посредством скачивани^ 
с Интернет готовой, написанной кем то еще. Либо же беретёЦ 
микрофон втыкаете его в аудио-карту и начинаете лить передЦ 
ним воду, стучать кулаком об стол, плевать либо жевать 
Затем слушаете полученное и выполняйте вариант с МЮІ нрЦ 
в более спокойной форме. После чего, усваиваете раз и наЩ 
всегда, что лучше использовать готовую библиотеку звуковйТ 
Например бгаѵіз Шгазоипб РаЬсбзеЬ ((Ьр.сбгот.сот в|І 
каталоге / риЬ/бетоз/тизіс/раЬсбез). 

Итак вы раскопали себе сборник ВУЗ’евых патчей и за-^1 
грузили в РазЬ Тгаскег ѴѴАѴЕ с записью звучания органа. По~|| 
нажимали на клавиши - услышали некое подобие музыкЩ 
Наиграли чижика-пыжика. После чего вышли 
Ьгаскег’а и стерли его. Написать нечто стоящее довольнйЙ 
проблематично, хотя принцип тот же. Выбираете звуковой каг| 
нал и пишите там ноты. Все. 


МРЕО-З 

Нет-нет, здесь какофонии не будет. Вместо этого расска^ 
жу как создать свой собственный МРЕВ. Для начала нужноЦ 
добыть паковщик. Самый оптимальный вариант скачатіщ 
РгапЬоиѵег МРЕВ Зойѵѵаге Епсбобег. Демо версия предок 
ставляет возможность паковать файлы с СО качеством^ 
Для начала достаточно. Основное достоинство этого паковт| 
щика - скорость. На данный момент самый быстрый и это н 
удивительно - разработали ведь те же люди, что и МРЗ изо-Ц 
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брели. Недостатки - ДОСовское приложение с управлением^ 
из командной строки. Все настройки придется писать паль-і' 
никами. Как вариант можете достать любой другой МРЕСЩ 
Епсобег под ѴѴІпбоѵѵз - там в командах разбираться не при-щ 
дется. Но на кодирование одной пятиминутной песни с СД ка-ЙЦ 
чеством на 133 Репііит’е у вас уйдет около двух часов. Как'ІГ 
вариант ставить на ночь. Да, разве я не говорил, что МРЕЙ 
самый сложный формат из рассматриваемых трех. Для востЦ 
произведения обязательно потребуется Репйит. 

Так, ладно с выбором программы разобрались переходимЩ 
к самому процессу упаковки. Допустим вы дикий поклоннйКщ 
ВеаЫез. Берется аудио компакт, ставиться в СД-ПОМ и вклю^і 
чается песня УезЬегбау. Слушается до конца. Послушали тДІ 
можно и за дело взяться. Для начала желанную песенку нуЖт?| 
но с СД-ПСМ’а утащить. То есть перевести в формат ѴѴаѵетЦ 
Здесь есть два вариант. Загружаете какой-нибудь аудио-ре^ 
дактор и даете ему комнаду записи с СД-ВСМ. ПишеіуіЩ 
в ЗСегео ѴѴаѵе, 44кТіг, 16 ЫЬз. После чего сохраняем. Сгартопщ 
вый материал готов. Только не забудьте перед записью убе 
дится, что на винте есть куча свободного места. Вариант вто§| 
рой - скачать одну из программ СД-6гаЬЬег’ов. Я бы порекойЦ 
мендовал ѴѴіпДас. Запись пройдет на скорости вашего СО-; 
ПОМ’а, то есть если четырехскоростной сидюк, то 4 минушЦ 
запишутся за шестьдесят секунд. 

Первую стадию прошли - приступаем ко второй. Для на-', 
чала определитесь, для каких целей вы будете использоватйі 
данный МРЕВ. Если он вам нужен для хранения на СО рекоУІ 
мендую кодировать в 192 кЬрз Зіегео. Потери качества (слы-Ц 
шимой] нет вообще и места занимает в семь раз меньше. Ес-йЦ 
ли же вы хотите использовать данный трЗ для повседневно-^ 
го прослушивания или чтобы товарищу на дискетках перепит'; 
сать - используйте 128 кЬрз боіпІ-Зіегео. Потеря качеств^! 
также не ощущается (ну разве что самую малость) а занима-/Ц 
ет одна двенадцатую от размера оригинала. Если же решилййі 
создать у себя на страничке подборку своих любимых песен , Т Щ 
чтобы любой мог зайти, скачать и протащиться, используйтеЦ 
56 кЬрз Мопо. Почему моно? Если используете стерео, то па-І| 
дает чистота дискретизации, и уже становятся слышны пометіі 
хи. А так вполне нормально. 

Запускаем Епсобег. В случае с родным ДОСовским ком-уІ 
прессором пишем ІЗепс уез.ѵѵаѵ уез.трЗ. Параметры коди->3 
ровки можно не указывать - демо-версия использует 128Ж 
кЬзр и Доіпб Згегео. Если пользуетесь каким-нибудь другим.'^ 
паковщиком - с опциями разбираетесь сами. ПсихоаккуститЦ 
ческую модель лучше не трогать. 

Идем курить.... 

Покурили. У вас на винчестере появился файлик уез.трЗ^ 
занимающий не так чтобы и много а по звучанию ни дать на# 
взять СО. 

Что треба 

Ну вот мы и добрались до раздела посвященного про--; 
граммному обеспечению. Если у вас еще неокончательна,^ 
съехала голова - читайте дальше. 

Прежде всего касательно софта для создания музыки^ 
Моим излюбленным местом для удовлетворения нужд в об-;;’ 
ласти всяких интересных аудио программок является сайте^І 
МА2 Зоипб, расположенный по адресу ѵѵѵѵѵѵ.таг-зоипб.сот,;^ 
Здесь вы найдете практически все необходимое для произу» 
водства свой собственной компьютерной музыки. Рассмот-Ш 
рим некоторые программки по подробнее. Для начала обрау# 
тимся к проигрывателям. 

Сгезсепбо. 

Сгезсепбо ни что иное как МЮІ ріид-іп для ѴѴѴѴѴѴ бро-^ 
узеров. Вы скажете, что №ізсаре и Ехріогег и так играют МІщЯ 
файлы и никаких дополнительных программ для этого не тре-:; 
буется. Согласен. Но у Сгезсепбо есть свои собственные пре^| 
имущества о которых обязательно стоит упомянуть. 


















































На первом месте стоит интерфейс. Здесь учтено все, на- 
Лчиная от красивых кнопочек и регулировки громкости, закан- 
Шчиваю возможностью перебора фалов в случайном порядке. 
рЁсли вы заходите не страничку с Сгезсепсіо фалом у вас вы- 
ржакивает специальный экран для проигрывания музыки, со- 
ШГласитесь, не очень приятно, когда играет какой-нибудь файл, 
ШІьі уходите на другую ссылку и музыка, самым бесцеремон- 
рйым образом обрывается. Теперь это исправили. Где вы ни 
Цбыли Сгезсепсіо всегда будет с вами. 

МШРІид 

Еще один ріид-іп ѴѴѴѴѴѴ броузеров для воспроизведения 
|;МЮІ файлов. Отличается тем, что включает в себя программ¬ 
ный эмулятор ѴѴаѵеРаЫе чипа. Идеальное решение для поль- 
Шрвателей со старой аудио картой и РМ чипом. Поставив эту 
«Программу вы поймете что такое ІѴЮІ файл на хорошей зву- 
Щювой карте. Однако для этого потребуется сравнительно 
Іргащный компьютер. Репііит 100 очень бы не помешал, ина- 
І|чіе придется ставить частоту дискретизации звука 11 кЬг, 
Вр : : это уже больше похоже на шипящее радио, нежели на сим- 
ЩІзонический оркестр. Скачать эту программы можно на сайте 
Цкомпании УатаИа по адресу [Н№р://\ллш.уатаЬа.со.|р]. 

МосІРІид 

На данный момент единственный проигрыватель воспро- 
ризводящий МОО файлы из Интернет. Существует в двух вер- 
Цеиях - отдельно стоящий проигрыватель и ріид-іп для 
ШеЬзсаре ІМаѵідаЬог’а и МісгозоЛ ІпРегпеб Ехрігег'а. Имеет не¬ 
сколько степеней качества воспроизведения а также дина- 
Шлическую фильтрация выходного сигнала. Великолепная ви- 
І’эуализаиия прямо в окне броузера. Поддерживает повыше¬ 
ние громкости нижних частот [добавление баса] и создает 
Шмуляцию ЗиггоипсІ Зоипб. Отличается высокой скоростью 
Црбработки файлов. Так как альтернативы нет - выбирайте 
Цзего. Скачать можно по адресу Нар://ѵитсазЙех.сот/птюфІид. 

И /іпАтр 

На данным момент САМЫЙ популярный проигрыватель 
рІРЗ фалов для РС платформы. Причин несколько. Во-пер- 
І-вых — дизайн. Он просто Стильный. Стильный с большой бук- 
>і. Во-вторых, совместимость самого алгоритма декодиро¬ 
вания. Играет все модификации стандарта Мред І_ауег Аибіо 
||3 и играет великолепно. Поддерживает воспроизведение му- 
|1§ьіки прямо из Интернет. И, наконец, использует свой собст¬ 
венный, открытый движок визуализации. Под ѴѴІпатр выпу- 
р|Йено множество ріид-іп’ов визуализации. Как вам например 
Цтанцующая под музыку банка кока-колы? Графика 640*480 
Код ЗбРХ. Это надо видеть. И, наконец, скорость. Для воспро¬ 
изведения хватает Ребит 133. ѴѴіпАтр обновляется очень 
ірасто - последнюю версию [ѴѴіпАтр ЬеГа 1.95] всегда мож- 
рйо скачать на сайте разработчиков - компании І\Ызой 
ІІЬйр://ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵіпатр.сот). 

Л/АО 

Основной конкурент ѴѴІпАтр’у - І\Іаб. Конкуренция раз¬ 
ворачивается на всех фронтах. ІМАй также обладает краси- 
1§ым и профессионально оформленным дизайном с большим 
количеством возможностей. Также написан на ассемблере, 
Шоэтому ѴѴіпАтр и І\Іаб оставили далеко позади все осталь¬ 
ные МРЕВ-3 проигрыватели. Разработчики І\ІАО быстро пе- 
Кехватывают и реализуют все удачные идеи воплощенные 
Ш ѴѴіпАтр. Так, например, не прошло и месяца, после появле¬ 
ния поддержки ріид-іп’ов визуализации, как появился новый 
ЦрАй, аналогичный ѴѴІпАтр’у во всех отношениях. У ІМАО есть 
Щтюлько один недостаток - он не может загружать файлы на- 
Шрямую из Интернет. В остальном это уже дело вкуса, что вы 
Шредпочтете - оба проигрывателя просто конфетка. 

Вот в принципе и все. Об остальных форматах еще пого- 
Цворим. В следующем номере. 
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И ВСЕ-ВСЕ-ВСЕ... 


Как известно, одним из самых распространненых протоко¬ 
лов передачи файлов по Интернет, был, есть и, вероятно, еще 
долго останется протокол йр. Так уж повелось еще с тех вре¬ 
мен, когда Интернет был закрытой сетью, а основной операци¬ 
онной системой - ІІпіх. Шло время, протокол усовершенство¬ 
вался, в основном, по мелочам. Совершенствовался и интер¬ 
фейс. Если в начале это была терминальная программа с ко¬ 
мандной строкой, то сейчас многие йр-клиенты могут похва¬ 
литься навороченным графическим интерфейсом и огромным 
количеством дополнительных возможностей. О клиентах, 
а также об их достоинствах и недостатках и пойдет речь в этой 
статье. Также будут приведено несколько полезных советов, 
связанных с перекачкой файлов с различных ГГР-серверов. 

Выбор РТР клиента 

Собственно, сваять сию статью меня сподобило огромное 
количество писем во всевозможных конференциях касательно 
выбора какой-нибудь ‘'крутой' 1 йр-программки, да “чтоб с до¬ 
качкой и сама дозванивалась, чтобы простой была и стильной, 
чтобы немного занимала но обладала кучей наворотов”. Мда... 
Раз уж решился рассказывать, тогда уж обо всем по порядку. 
Для начала набросаю несколько общих моментов, которые 
стоит принимать в учет при выборе РТР-клиента. 

1. Поддерживаемые протоколы передачи: В последнее 
время многие РТР серверы обеспечивают работу в раззіѵе 
тобе, что на практике значительно быстрее и надежнее асйѵе 
тобе. Посему рекомендуется выбирать первое. 

2. Докачка : Однозначно. А то придется вам качать какой- 
нить 60 меговый файл и на 59-ом мегабайте злостный сосед 
выдернет шнур модема из розетки... Однако эта проблема уже 
не актуальна. Большинство, если не все все йр-клиенты на 
данный момент поддерживают команду гезПагС аГ розіііоп. 

3. Поддержка НТТР: Многие Йр-программы работают 
также и с протоколом НТТР. Весьма удобная опциая, позволя¬ 
ет вам качать файлы как с РТР, так и с ѴѴѴѴѴѴ. 

4. Список очередей: Чуть ли не самый важный критерий. 
Позволяет помечать несколько файлов сразу и качать их все 
по порядку, не отвлекаясь каждые пять минут. Если дело реа- 
лизованно с умом, то в очередь можно кидать файлы с различ¬ 
ных серверов и даже с разных протоколов. 

5. Интерфейс: Последний в списке, но весьма немало¬ 
важный критерий. Все часто используемые функции должны 
выноситься на панель. Неплохо смотрится возможность сво- 
рачить активное окно в ЗузЬет Тгау. Само собой - поддержка 
функций Огад'п’Огор. 

Из опциональных критериев следует отметить автомати¬ 
ческую инициализацию модема на дозвон, а также возмож¬ 
ность составлять расписание работы программы на сутки 
[таймер]. 

Теперь пройдемся по нескольким, на мой взгляд, самым 
распространенным РТР-клиентам. 

ВиІІеС Ргоі РТР 

На данный момент, весьма популярная программа. Широ¬ 
кая известность обусловлена интуитивно понятным и мощным 
интерфейсом с большим количеством дополнительных воз¬ 
можностей. Весьма удобна в использование. Вы запускаете 
программу и минимизируете ее в ЗузТет Тгау. ВРРір перехва¬ 



тывает содержание сІірЬоагб и, при копирование туда какой- 
нибудь инофрмации, проверяет - не является ли данная 
инофрмация интернетовской ссылкой. Если да, то ссылка за¬ 
носится в очередь, а программа тотчас подсоединяется к сай¬ 
ту и принимается за работу. Причем поддерживается как про¬ 
токол РТР так и протокол НТТР. Таким образом можно свобод¬ 
но бродить по страницам Интернет, а для скачки интересующих 
вас файлов просто копировать соответствующие им ссылки 
в буффер обмена. ВРРСр автоматически поставит их в очередь 
для скачивания, и с вашей стороны не потребуется ни малей¬ 
шего вмешательства. 

Программа сама дозванивается в Интернет по мере на¬ 
добности. Есть возможность сохранять список файлов для 
дальнейшего использования. Программу можно запрограми- 
ровать на время, например, чтобы она часа в четыре утра вы¬ 
шла в сеть и начала загрузку файлов. Добавьте ко всему вы¬ 
шеперечисленному поддержку докачки файла и по РТР и по 
НТТР, плюс автоматическое восстановление оборванного со¬ 
единения. В резултьтате получите идеальный инструмент для 
долбежки загруженых сайтов. И название то какое говорящее 
- Пуля-РТР:-]. 

Сисе РТР 


До недавних пор, данный йр-клиент был одним из самых 
популярных, но после выхода ВиІІеЪ РгоР РТР несколько здал 
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свои позиции. Популярность СиТе РТР обусловленна простым 
и удобным интерфейсом. В последней версии появилась куча 
дополнительных возможностей. 

Данная программа идеально подходит тем, кому просто 
требуется простой клиент для работы с РТР-серверами. СиЬе 
РТР поддерживает функции Огад’п'Огор, докачку файлов, 
а также способна заливать по несколько вложенных каталогов 
сразу. 

Для владельцов ѴѴѴѴѴѴ сайтов есть специальная опция 
гегтюЬе есй, позволяющая редактировать НТМІ файлы прямо 
на сервере, не скачивая их, что значительно убыстряет работу. 

Отдельно надо сказать о механизме написания макросов. 
Используя команды ВесогсІ Масгов, вы можете, соединившись 
с сервером, выбрать все нужные вам файлы для последующей 
загрузки. Но не это главное. Открыв макрос в текством редак¬ 
торе, туда можно записать просто последовательно выполне¬ 
ния команд, типа деі, риі, соппесЬ. Таким образом вы можете 
написать макрос, скачивающий файлы сразу с нескольких 
серверов. Самый оптимальный вариант, если не хочется всю 
ночь пялиться в монитор. 

В целом, весьма полезная програмка для повседневной 
работы с РТР сайтами. Без наворотов, но включает в себя все 
самое нужное. 

ІпЬегпеЬ ПІеідЬоигНоосІ 

Данная программа расматривается в силу своей необыч¬ 
ности. Представьте сбе, что РТР-сервер, это просто один из 
жестких дисков на вашей машине. Соответсвенно с ним вы 
можете выполнять все обычные операции, за исключением, 
разве что, форматировния. Удобно? Такую вохзможность вам, 
как раз и предоставляет программа ІпСегпеС ІМеідЬоигІіоосІ, яв¬ 
ляющаяся, по сути дела расширением для ѴѴІпбом/5 Ехріогег. 

После установки у вас в папке “Мой Компьютер” появляет¬ 
ся отдельный каталог, с именем РТР-сервера, с которым со¬ 
единена машина. После соединения появляется возможность 
пролистывать каталоги, как будт это одна из локальных дирек¬ 
торий на машине и скачивать файлы перетаскивая их на свой 
винт. Программа поддерживает докачку при обрыве связи, и, 
если файл уже существует, то появляется окошко с запросом, 
докачивать ли файл либо перезаписать его. 

Удобно сделан механизм ведения Іод'ов. Используя папку 
НізЬогу можно в считанные секунды выбраться на один из ис¬ 
пользуемых ранее серверов. 

Решайте сами - достаточно простая программа, без лиш¬ 
них наворотов, но с удобнейшим интерфейсом. Производит 
впечатление на всех окружающих, особенно когда показывае¬ 
те им йр.сбгот.сот с 150 гигабайтным винтом и говорите, что 
это ваш диск 0. 

Бек РідНк 

Рассматриваемая программа не является РТР-клиентом 
в чистом виде.Скорее это надстройка над вашим излюблен¬ 


ным браузером. После того, как вы кликаете на файловой 
ссылки появляется окошко беі РідИЬ. Программа соединяется 
с сервером, выясняет размер файла и начинает перекачку. 
Прелесть в том, что имеется возможность в любой момент от¬ 
менить перекачку, с тем чтобы продолжить ее потом. Само со¬ 
бой предусмотрена докачка по всем протоколам и автомати¬ 
ческое востановление соединения. 

Рекомендуется для удобства при скачивание большого 
файла, или кучи мелких. 

РгееѴѴау РТР 

Одна из простых РТР-программ для воседневного исполь¬ 
зования. Может служить как для скачивания файлов так 
и в роли простейшего РТР сервера. Весьма удобно оставлять 
включенной на ночь и, при наличие постоянного ІР адресса 
раздавать друзьям адресе своего собственного РТР-серерве- 


Асіѵапсесі Біаіег 

Как вы уже, наверное догадались по названию эта про¬ 
грамка никакой не йр клиент, а просто звонилка. Причем весь¬ 
ма мощная. С большим числом дополнительных возможностей 
и весьма красиво сделанная. Расскажу подробнее. 

Вас никогда не доставали долгие прозвоны на маодемные 
телефоны провайдера и методичное перевирание номеров. 

С АбѵапсесІ Оіаіег это проблема быстро решается. Вы вводите 
настройках номера всех модемных пулов, и программа сама 
перебирает их по кругу, до тех пор, пока не соединится. Если 
связь часто обрывается, можно поставить автоматическое 
востановление соединения. Для более удобной проверки логи¬ 
нов и паролей предусмотрена простая система скриптов, на¬ 
подобие той, что используется в стандартном соединении 
ѴѴІпсІоѵѵз 95. 

Однако и этим не исчерпываются возможности этой удоб¬ 
ной программы. Если провайдер, по истечение определенного 
промежутка времени, (скажем пяти минут], в течение которого 
вы не пользовались сетью, обрывает связь, можно поставить 
опцию пинговать □№ сервера каждую минуту или две, тем са¬ 
мым симулируя сетевую активность. Что весьма полезно, если 
вы отошли выпить кофе, и вам не хочется обрывать соедине¬ 
ние. 

Если у вашего провайдера повременная оплата, вы всегда 
сможете узнать количество проведенного в сети времени. 

Программа хранит Іод’и всех сеансов связи и наглядно может 
показать сколько времени вы провели на определенном теле¬ 
фоне. Весьма помогает, если пытаетсь найти наименее заня¬ 
тый номер. 

Подводя итог, можно сказать, что АбѵапсесІ Оіаіег реко¬ 
мендуется использовать практически с любым (Ьр-клиентом 
для обеспечение автоматического восстановления связи 
и быстрого дозвона. Позвольте на этом закончить сей малень¬ 
кий обзор. Да, чуть не забыл, все упомянутые программы мож¬ 
но скачать либо с сайта МйрУ/ѵѵѵто.ѵѵіпбоѵѵзЭб.сот, раздел - 
Рір Вгоѵѵзегв, либо с сайта Тисоѵѵз - ЬйрУЛисоѵѵз.гіпеІ.ги. 

Там же представлен богатый выбор полезных программ для 
Интернет. 

Выбор РТР сервера 

Представьте следующую ситуацию: вышла демка (Зиаке 3. 

Ваш товарищ узнал об этом первым и поделился своей радос¬ 
тью с вами и еще с десятком ребят. По его словам, демо-вер¬ 
сия лежит на йр-сервере ісі Зойѵѵаге. Само собой, вы бросае¬ 
тесь ее качать. К сожалению, о наличие именно этого файла, 
именно на этом сервере знают еще человек пятьсот. И всем 
хочется поскорее оценить новое творение ісГшников. В резуль¬ 
тате наблюдаются постоянные обрывы связи с сервером, че¬ 
репашья скорость перекачки, в общем - все признаки пере¬ 
грузки сервера. Неужто придется все бросить и ждать дня два, 

НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА - №4 (12]. АПРЕЛЬ 1998 ЯД 






ІпГегпе*/ГТР 


і 



пока накал спадет и можно будет, в конце концов, утянуть же¬ 
ланный файл? Совсем не обязательно. Можно облегчить себе 
жизнь с помощью йр веагсіт епдіпе. Таких программ придума¬ 
но несколько. Наиболее известные - РІІег (ѵѵѵѵм/ТіІег.сот) 
и РТР-5еагсИ (я предпочитаю пользоваться одним из поиско¬ 
вых серверов по адресу 

НГГр://(ГрзеагсН.пГпіі.по/ЛрзеагсИ). Если вы точно знаете имя 
файла, его размер и дату, то имеете колоссальный шанс разы¬ 
скать его в сети. Забираетесь на этот сервер, вводите имя 
файла и получаете список (Ьр’шек. После чего выбираете для 
себя самую быструю. Не знаю, как с третьим (Зиаке'ом, но все 
остальное отыскивается практически всегда. 

Здесь же необходимо рассказать о серии программок ѴѴоІІ 
Набор утилит \ЛМ создан для облегчения поиска файлов в Ин¬ 
тернет. Существует несколько различных программ (МРЗѴѴоК, 
ѴѴеЬѴѴоК, №\л/зѴѴоЮ, нас же в данном случае интересует 
РТРѴѴоІТ Скачать его можно в "логове волков” по адресу 
Ігар://гп5ѵѵ.ргопеІ;.5І;/Ьѵо№/іпс1ех.Іт1;тІ. Что эта программка 
может? Получив от вас имя файла она начинает запрашивать 
все мало-мальски известные сервера на предмет нахождения 
требуемого. По окончании поиска на экран выводится инфор¬ 
мативный список со ссылками, и средней скоростью серверов. 
Вам остается только выбрать самый быстрый сайт и запустить 
перекачку. Просто и удобно. 

Мораль - прежде чем скачать 10 мегабайт на скорости 10 
байт/сек, попытайтесь найти обходный путь, иначе состари¬ 
тесь, так и не дождавшись окончания перекачки. 

Автоматическая перекачка 

Иногда создается такая ситуация, что скачивать файлы 
лучше всего ночью. Поверьте, это случается довольно часто 
(например, у вас ночной доступ, или РТР сервер днем едва ра¬ 
ботает]. В этом случае, самым оптимальным будет настроить 
компьютер на автоматическую перекачку файлов. Распишем 
этот процесс подробнее. 

1. Необходимо обеспечить бесперебойную связь с Интер¬ 
нет. Предполагается, что для выхода в сеть вы используете 
обчный модем. Тогда велика вероятность, что как только вы 
оставите компьютер без присмотра - связь, по закону бутерб¬ 
рода, моментально оборвется. И, благодаря великолепному 
и интелектуальному интерфейсу ѴѴіпбоѵѵз 95, востановить 
прерванное соединение можно, только принудительно ткнув на 
кнопку Ресопесі. Дабы не сидеть всю ночь рядом с компьюте¬ 
ром, попытайтесь поставить одну из расспространенных про¬ 
грамм дозвона. Первый вариант - полностью заменить 
\А/іп8оск, например, поставить ТИгитреС ѴѴіпзоск. В устано¬ 
вочном комплекте есть собственная звонилка, востанавлива- 
ющая связь при обрыве соединения. Есть также другие специ¬ 
фические програмки, созданные специально для борьбы 
с плохой телефонной линией. Одна из таких программ - йипсе 


(достать можно на шлл/.ѵѵіпсІоѵѵз95.сот в разделе Оіаіегз). 
При запуске, Оипсе минимизируется в ЗузТет Тгау и отслежи¬ 
вает все происходящее на экране. При обрыве соединения на 
ОезскГор выскакивает диалоговое окошко с предложением 
восстановить связь. Вот здесь-то и требуется Оипсе. Умная 
программа сама нажмет на кнопку Весопесі и перезвонит про¬ 
вайдеру. Правда есть определенные проблемы. Например, ес¬ 
ли у вас стоит русская версия ѴѴІпсІоѵѵз 95, то и надпись 
Весоппесі будет написана по-русски. В этом случае рекомен¬ 
дуется использовать отдельную программу-звонилку, хотя бы 
тот же Асіѵапсесі Оіаіег. 

2. Требуется настроить программу перекачки. В качестве 
примера возьмем ВиІІеС Рго( РТР и СиЬе РТР. В первом случае 
вы просто задаете очереднось прокачки файлов и включаете 
дозвон. Дальше машина все сделает сама - соединится с сай¬ 
том, инициализирует прием файла, а в случае обрыва связи 
сама перезвонит. 

Для использования СіЛе РТР потребуется создать и наст- 
ройить отдельный макрос, наподобие ѴѴогсі'овского. Для этого 
выбираете в меню команду ПесогсІ Масгоз и делаете все необ¬ 
ходимые действия - т.е. подсоединяетесь к сайте, выбираете 
нужный каталог, помечаете требуемые файлы и запускаете 
скачку. После этого жмете кнопку ЗЬор Ресогбіпд и сохраняете 
получившийся макрос в отдельный файл. Затем вы в любой 
момент можете загрузить полученый файл и СиСе РТР начнет 
выполнять записанную в нем последовательность команд. 
При определенных навыках в области команд протокола РТР, 
можно самому написать макрос в любом текстовом редакторе. 



Вот, в принципе, и все. РІапоследок хочется обсудить один 
интересный момент, касательно пересылки файлов. Если вы 


используете можем 28800 и качаете какой-нибудь файл 
с СР5 2.8-3.2 килобайта в секунду, канал загружен полностью. 
Если даже открыть еще одну РТР-сессию, выигрыш в произво¬ 
дительности будет нулевой. Но! Модем в основном качает 
файл, а протокол-то УІ сіиріех. Так что, пока качается файл 
можно залезть на другую РТР’шку и самому закачать туда 
файл. Перекачка не тормозит послыку и наоборот. Многие об 
этом забывают и, в результате, если сидят на РТР сервере 
с 11:0 гайо, то сначала закачивают, потом заливают. А ведь 
можно открыть две сессии и одновременно делая и то и то. По¬ 
лучается выигыш во времени в два раза. 

На этом позвольте откланяться. Кстати, если хотите, рас¬ 
ценивайте эту статью как первоапрельскую шутку. Но она та¬ 
ковой не является. 

ѴіѴ 
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(^Что такое е-таіі? 

А^Нет, ну надо же было с чего-то начинать. Соответственно, 
Сдадим просто общее определение. Е-таіІ - электронная 
почта - сеть почтовых серверов обменивающихся инфор¬ 
мацией по определенным протоколам. 

© Какие е-таіі протоколы являются наиболее распростра¬ 
ненными? 

(Т)На данный момент повсеместно распространены три поч- 
^товых протокола - РОРЗ, ІМАР и ЗМТР. Первые два про¬ 
токола используется для скачивания электронных сооб¬ 
щений с почтового сервера, ЗМТР же используется кли¬ 
ентом для отправки своих сообщений. К слову говоря, 
в России наиболее распространенным протоколом при¬ 
ема является РОРЗ. 

Какие программы используются для чтения почты? 




вам предоставляется богатый выбор. Сходите на 
б№р://1;исоѵѵз.гіпеІ:.ги и загляните в каталог МаіІ 
Арріісайопз. Я бы посоветовал использовать встроенный 
Е-таіі своего броузера. На данный момент и №ізсаре 
и Ехріогег поставляются с модулем чтения электронной 
почты. Однако если у вас много корреспонденции, которую 
надо держать в более менее организованном виде сове¬ 
тую попробовать Еибога - простейший таіі-клииент с ин¬ 
туитивно понятным интерфейсом. Но, как говорится, 
на вкус и цвет товарищей нет. 

^)Что такое таіі-кодировки? 

Весьма интересный вопрос. МаіІ-кодировкой является 
таблица АЗСІІ символов с помощью которой сервер чита¬ 
ет и кодирует ваше письмо. Когда Интернет использовал¬ 
ся только в США, все было гораздо проще. Существовало 
две-три стандартные кодировки [ВАЗЕ-7, МІМЕ] и ника¬ 
ких проблем по чтению почты не возникало. У них. Эти 
проблемы стали проявляться только после поголовного 
обьемеливания одной десятой части бывшего СССР. Как 
известно, существует стандартная таблица АЗСІІ (138 
символов) и расширенная таблица АЗСІІ (256 символов). 
Все английские буквы находятся в первой части таблицы, 
а русские во второй. В результате, если мы кодируем рус¬ 
ский текст используя ВАЗЕ-7 (стандартная АЗСІІ) то все 
буквы сливаются в бессмысленную калиберду. В резуль¬ 
тате все пришли к решению, что неплохо бы разработать 
кодировку символов кириллицы. И разработали. Причем 
не одну а целых три (ѴѴІМ 251, КОІ-8, ІІІІСР). И не одна из 
них не считается основной. Вот такой маразм. 

^^Как бороться с испорченной почтой? 

("Т) Правило первое - если вы переписываетесь с каким-ни- 

^Оудь человеком и вам важна сама переписка - используй- 
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те одну и туже е-таіі программу. В идеале вы должны си¬ 
деть на одном провайдере. Лучше всего - если живете 
в одном доме:-). Тогда надобность в использование е-таіі 
отпадает вообще. 

Если же все таки вам пришло весьма важно сообщения, 
но вместо текста внутри полная белиберда не отчаивай¬ 
тесь. Есть такая программа, выпускаемая ооо Агама - МаіІ 
Веабег. Программа специально написанная для чтения 
абсолютно нечитабельной почты. Итак, вкратце об алго¬ 
ритме работы. Допустим вы написали другу письма следу¬ 
ющего содержания: "Витька побей Костю". Ваш сервер ра¬ 
ботает с кодировкой ѴѴІІМ1 251, но программа клиент на¬ 
строена на КОІ-8. Сервер получает ваше сообщения 
и расценивает его как ѴѴІІМ1 251. И отсылает на следую¬ 
щей сервер сообщение уже в виде “рЯВЛВ ТЬОРА 
ьФГТЫ”. И это только начала. Сервер пебрикидывает 
письмо еще куда-нибудь а на последующем сервер его 
“обтравливает'’ КОІ-7. То есть весь текст просто может 
восприняться как ѴѴІІМ1251 и в соответсвии с этим будет 
обрезан восьмой бит. И, наконец, почтовый сервер ваше¬ 
го провайдера получает письмо, читает в сопроводитель¬ 
ной информации, что тело письма в ѴѴІІМ1 251 и “правиль¬ 
но" его декодирует. В письме полная калиберда. 

Тепер, что делает МаіІ Пеабег. Программа узнает более 
10ООО тысяч связок перекодировки. И идет обратным пу¬ 
тем. восстанавливая испорченную цепочку. Из ѴѴІІМ1251 
в КОІ-7, из КОІ-7 в КОІ-8, из КОІ-8 в ѴѴІІЧ1 251. В резуль¬ 
тате под вашими изумленным взором непонятная бели¬ 
берда превращается в абсолютно читабельный тексте, ка¬ 
сательно разборке Виктора с Костей. 


^^Что такое НТМІ. почта? 

Стандарт НТМІ_-таіІ появился после выхода последних 
^версий броузеров ІЧеЕзсаре и Ехріогег. Письмо написан¬ 
ное НТМІ_-таіІег приходит к вам в виде интерактивной 
ІчСтІ странички с картинками, звуками и даже видео роли¬ 
ками. Применяется, в основном, в мощных списках почто¬ 
вой рассылки для предоставления последних новостей. 
Или же в среде простого народа чтобы показать себя кру¬ 
тым гпап’ом.:-). На данный момент этот стандарт слишком 
известен и практически не пользуется популярностью. 


)\ Расскажите о списках почтовой рассылки? 


^Списки почтовой рассылки используется повсеместно. 

^Наиболее известны в России список последних новостей 
от Инфоарт и Анекдоты Томкотика. Для получения регу¬ 
лярных новостей вы должны пойти на сервер и заполнить 
форму подписки. После чего, по указанному е-таіі адресу 
приходит письмо с просьбой подтвердить, что это именно 
вы, Иван Иванов, желаете получать новости, а не просто 
прикололись над другом, преврати его е-таіі ящик в по¬ 
мойную яму. После подтверждения сервер-робот заносит 
ваш е-таіі в список пользователей и начинает слать вся- 
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кую мишуру. Самое важно - отписаться от рассылки мож¬ 
но послав на сервер запрос с темой письма ІІпзиЬзсгіЬе. 


Что такое РТР таіі-сервер? 


('Т') Протокол, берущий свое начал со времен ШСР - Интер- 
^'нет в оЕНіпе. Позволяет вам, используя стандартные ко¬ 
манды РТР послать запрос на таіі сервер. К ответу будут 
прилагаться заказанные вами файлы. Данный протокол 
уже устарел, и. после развития ѴѴѴѴѴѴ и появления моде¬ 
мов у большинства пользователей вышел из употребле- 


0Где 


достать халявный е-таіі адрес? 


Вариаций на эту тему - выше крыши. Самые известные 
' ч '*'в области раздачи бесплатных е-таіГов это Ноітаіі 
(ѵмѵѵ.НоЬтаіІ.сот), ІМеЬасігезз (ѵѵѵѵѵѵ.иза.пеС] и УаЬоо 
(ѵѵѵѵѵѵ.уаЬоо.сот). Вы получаете персональный адресе 
и около двух мегабайт свободного пространства для хра¬ 
нения выходящей почты. В замен вас регулярно закиды¬ 
вают рекламой разного пошиба, ожидая что обладатель 
ящика тут же кинется покупать набор из газонокосилки 
Инина и мясорубки Давыдовых. Доступ к ящику осуществ¬ 
ляется броузером через ѴѴѴѴѴѴ. 


©' 


Что такое таіИогѵѵагсІ? 


(^Допустим вы среднестатистический молодой человек, по- 
^'стоянно меняющий провайдера дабы методом проб 
и ошибок найти где получше да подешевле. Допустим вы 
переписываетесь с половиной земного шара. И после 
смены е-таіі адреса вам абсолютно не хочется рассылать 
этой половине письмо, что вы такой-рассякой, опять сме¬ 
нили свой адрес. Тогда идете на сервера таіНогѵѵаг’еры. 
И делаете себе е-таіі, которого нет. Причем почва для 
фантазии наибогатейшая. Чуть ли не теѲдосі.сот . Этот 
адрес и раздаете все остальным. Сервер после получения 
почты, автоматически отсылает ее вам на новый адрес. 
И при очередной смене е-таіі требуется только изменить 
настройки сервера. МаіІ-РогѵѵагсІ можно сделать на том 
же ЫеЬасІгезз. 


|Что-такое таіІ-ЬотЬ? 

|МаіІ— ЬотЬег, программы придуманные исключительно 
для захламления е-таіі ящика. Например обиделись вы на 
человека. Крепко обиделись. И хотите сделать ему сюр¬ 
приз. Выкачивает он в очередной раз почту, а у него сооб¬ 
щение - “к вам пришло 10 00 новых сообщений". А в каж¬ 
дом сообщение картинка со среднем пальцем и подпись 
соответствующая. Гениально? Пошло? Зато действенно. 
Вот таіІ-ЬотЬег это как раз та программа, которая за 
считанные секунды может отослать адресату несколько 
тысяч одинаковых е-таіі. Чтобы он их до конца своей жиз¬ 
ни не скачал. 


Что такое спамминг? 

(Д^Спамминг - частный случай таіі бомбы. Только в этом 
случае вам не шлют 10 000 одинаковых сообщений. Нет, 
вас просто заваливают рекламой всего на свете, начиная 
от детских подгузников и заканчивая зубочистками. Су¬ 
ществуют несколько контор, занимающиеся принудитель¬ 
ной рассылкой рекламы. Вот почему свой е-таіі надо дер¬ 
жать в тайне и не предъявлять при любом весьма сомни¬ 
тельно требовании. 

К слову, между спаммерами постоянно ведется жесткая 


конкуренция. 10 ООО действующих е-таіі адресов оцени¬ 
вается в четырехзначных цифрах. В США спамминг по¬ 
ставлен вне закона. Поэтому массовая рассылка каждый 
раз идет с нового адреса, а старый исчезает бесследно. 
Продажа е-таіі адресов незаконна. Ну, эта я так, к слову. 

© А можно ли отправить письмо не пользуясь таіі-програм- 
мой? 

(Т)Зачем?!?... Да, можно. Для этого необходимо по протоколу 
' ч ~^сеІпе(; зайти на таіі сервер указав в качестве порта слово 
таіі (например соппесі таіІ.аНа.ги:таіІ). Дальше произой¬ 
дет процедура проверки логина и пароля. Затем командой 
ѵег требуется указать адрес получателя и после запроса 
на посылку отослать тело письма. 

Зачем это надо? Для анонимности. Определить адрес от¬ 
правителя будет практически невозможно, будь получа¬ 
тель хоть президентом. 

Расскажите немного о е-таіі играх? 

Г^РІау-Ьу-таіІ, жанр зародившейся в незапамятные време- 
^на эпохи становления Интернет. Суть игры в двух словах 
сводилась к следующему: все участники игры регистриро¬ 
вались на почтовом сервере. Сервер высылал игровой 
текст и ждал от участников ответа. После чего анализиро¬ 
вал полученные сообщения и в соответствии с ними регу¬ 
лировал ход игры. Более подробную информацию об этом 
жанре можно найти на любом поисковом сервере по клю¬ 
чевому слову РЕВ. 

© Мне необходимо обеспечить конфиденциальность пере¬ 
писки. Существуют ли какие-нибудь программы кодиров¬ 
ки, и если да, то где их достать? 

© Как это неудивительно, но проблема не разглашения со¬ 
держания письма и его полной конфиденциальности по¬ 
следнее время стала весьма насущной. Поэтому в ОиСІоок 
Ехргезв, входящей в стандартный пакет установки 
Місгозой ІпЬегпеІ Ехріогег 4.0 предусмотрено несколько 
степеней кодирования 64 и 128-битным ключом. 


© 


Что такое РОР? 


© Раз уж мы заговорили о кодирование электронной почты 
нельзя не упомянуть Р6Р. Система РѲР была разработана 
специально для защиты е-таіі сообщений. Вы скачиваете 
себе программу кодировщик и программу де кодировщик. 
Затем создаете свой уникальный ключ-шифратор, кото¬ 
рый есть только у вас на компьютере. После чего делается 
РиЫіс Кеу - шифр, который вы высылаете своим друзьям 
по переписке. С помощью этого ключа человек может за¬ 
кодировать электронное сообщение и прочитать его смо¬ 
жет только получатель. Применяется весьма мощная 
64-битное кодирование. К сожалению шифровать 
128-битным ключом у нас в России запрещено. Так что, 
если вы ни хотите, чтобы кто-нибудь другой читал ваши 
сообщения - скачайте себе Р6Р. 


Я хочу знать о... 

© Пишите. Рад буду ответить. 


Рад подготовил I ИМ. 
Гпупые вопросы задавал Виктор Попов. 
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Предыстория 

у; Колониальные звездолеты РакзЬа 
вторглись в земное пространство в раз¬ 
гар третьей мировой войны, когда силы 
государств Земли были истрепаны 
в жесточайших боях с применением 
всех видов оружия, включая ядерное. 
Войска человечества уже не могли ока-, 
зать действенного сопротивления заво- 
евателям из космоса. В считанные часы 
остатки человечества превратились 
в рабов гиганских насекомых. Лишь не¬ 
многие избежали этой печальной учас¬ 
ти, скрываясь в джунглях и развалинах 
городов. 

Любимым развлечением лор- 
дов-воителей РакзЬа стала охота на 
людей. Рецепт был очень прост—берет¬ 
ся крепкий молодой житель деревни 
и плазменное ружье. Жителя отпускают 
в джунгли, где в течении пары десятков 
минут он пытается спрятаться или убе¬ 
жать. Затем благородный охотник всту¬ 
пает в дело и вскоре украшает черепом 
жертвы свой бронекостюм. 

На этот раз жертвой-добровольцем 

I назначили Финна — молодого человека, 
еще в детстве привезенного РакзЬа 
деревню. 

Шіе 

Ворота захлопнулись за спиной 
Финна, и парень направился в джунгли. 
Вскоре он выше к храму СотТеІ (теле¬ 
фонным будкам). Пожертвования Богам 
Телефона были весьма скудны, зато под 
молельным ковриком наш герой нашел 
металлическое лезвие. Финн выдернул 
воткнутый в землю шест и прикрепил 
лезвие к нему; получившееся копье зна- 
I чительно повышало шансы на выжива- 
іе. 

Первой жертвой страшного оружия 
стало ядовитое растение, деловито по¬ 
плевывавшее во все, двигающееся ми¬ 
мо. Собрав листья, Финн двинулся даль¬ 
ше (направо, вниз налево). 

На просторной поляне покоились 
скелеты металлических зверей прошло¬ 
го, когда-то известных как автомобили. 
Подобрав камни (идеальное оружие 
против стрекоз-мутантов), Финн легко 
расправился с летающей живностью 
и забрал отвоеванный лом. Дальше ид- 


Цтй было некуда, и герой отправился ис¬ 
кать другой путь (вверх, верхний проход). 

Тропинка вела к разрушенной фер¬ 
ме. Финн смутно помнил, что когда-то 
в детстве у него было много прекрасных 
игрушек. Но такого забавного набивно¬ 
го зайца точно не было. 

Отчаянные призывы о помощи пре¬ 
рвали процесс любования игрушкой, 
и Финн, засунув ее в карман, бросился 
на звуки борьбы. Он успел вовремя; 
вскоре два монстра прекратили свое 
бренное существование. Благодарный 
старик пригласил спасителя в гости 
в хижину, спрятанную в кровле дерева. 

Финн подобрал с земли резиновый 
шланг и пошел за Джеком; по дороге хо¬ 
зяйственный парень прихватил лежав¬ 
шую рядом с мостом тряпку, (тряпки по¬ 
являются на этом месте периодически). 
Справа от дома Джека, возле качелей, 
валялись баллоны с газом, а возле раз¬ 
рушенного туалета — стеклянная бутыл¬ 
ка (также появляется неоднократно]. 

Дальнейший осмотр местности 
(вниз) привел Финна к поляне, на кото¬ 
рой росло огромное дерево: у подножья 
последнего валялись странные обломки, 
а с кроны свисала лиана. Исследователь 
забрался вверх по этому импровизиро¬ 
ванному канату и очутился возле остат¬ 
ков летающей колесницы древних. 
Древние называли жидкость, придавав¬ 
шую такой колеснице необыкновенные 
способности, горючим; достав тряпку, 
парень открыл топливный бак. Бутылка 
наполнилась (резиновый шланг), в нее 
воткнут фитиль из тряпки — “коктейль 
Молотова” изобретен вновь; где танки? 
Израсходовав все запасы бутылок 
и тряпок, довольный Финн спустился 
вниз и пошел дальше (направо, вниз). 

В полуразрушенном доме, возле ко¬ 
торого лежали ящики с ласкающими 
взор надписями "Пластиковая взрыв¬ 
чатка”, парень нашел Разумного Чарли 
(как этот псих сам представился), пы¬ 
тавшегося заставить петь пластиковую 
птичку, запертую в клетку. Поговорив 
с Чарли, Финн подарил ему набивного 
зайца, после чего ему удалось осторож¬ 
но извлечь из клетки птичку, сделан¬ 
ную... правильно, из пластиковой взрыв¬ 
чатки. 

Тропинка (направо) вывела Финна 
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к странному забору, возле которого 
нервно бегала злобная собачонка 
РакзЬа. Бобик отлично забивается ко¬ 
пьем; благополучно избежав ее клюва,-/ 
парень вышел к темной штольне, запол¬ 
ненной пауками (верхний проход влево). 
Финн не рискнул исследовать это место 
и заспешил к домику Старого Джека. 

Поболтав со стариком и получив 
в награду за спасение зажигалку, Финн 
немного расслабился и даже вздремнул 
(кровать — место для сохранения игры 1, 
рекомендуется периодически заходить 
к Джеку и сохраняться). Ко всему проче¬ 
му, Джек оказался еще и специалистом 
по отравам; Финн отдал Джеку все на¬ 
копленные за время исследований лис¬ 
тья и взамен получил несколько пу¬ 
зырьков антидота. 

Едва ноги Финна коснулись земли, 
как со стороны деревни раздался труб¬ 
ный рев — сигнал начала охоты. Парень 
рванул по мостику (вверх); вход в разва¬ 
лины кинотеатра блокировали доски, 
но против лома нет приема. 

В коридоре Финна поджидал гигант¬ 
ский богомол. Парень поднес наградную 
зажигалку к фитилю бутылки с коктей¬ 
лем Молотова и метнул ее в насекомое. 
Громкий хлопок — и путь свободен. 

В кинотеатре прятался от РакзЬа 
Брок. Побеседовав с ним, Финн (затро¬ 
нуть тему Неір) получил электрический 
фонарик. Теперь можно было исследо¬ 
вать штольню с ядовитыми пауками 
(следует иметь не менее трех пузырьков 
с противоядием). 

Уничтожая паучьи своры, парень 
двинулся в глубину пещеры (противо¬ 
ядие следует применять, только перебив 
всех пауков в секторе, иначе пузырьков 
не хватит]. Вскоре он уткнулся в проход, 
заклеенный паутиной (левый коридор). 
Финн поднес зажигалку к баллону с га¬ 
зом и импровизированным автогеном 
расчистил путь. 

Немного поблуждав по пещерам, 
парень наткнулся на комнату с огром¬ 
ным пауком. Бутылка коктейля Молото¬ 
ва не оставила от монстра и следа (таких 
комнат две. Во второй лежит только ап¬ 
течка и посещать ее не обязательно); 
Финн взял детонатор — именно его не 
хватало, чтобы из пластиковой птицы 
сделать бомбу. Теперь можно было вы¬ 
бираться наружу, чтобы обсудить с этим 
тараканом-переростком РакзЬа осо¬ 
бенности местной охоты. 

Охотничка долго искать не при¬ 
шлось — ведь он еще не знал, что сам 
превратился в дичь. Прикрепив к брюш¬ 
ку ошарашенного насекомого бомбу, 
Финн встал сзади, наблюдая за процес¬ 
сом уничтожения лорда РакзЬа. 

Прихватив в качестве охотничьего 
трофея голову РакзЬа, наш герой про¬ 
шел к забору (направо). Дл того, чтобы 
открыть дверь всего-то понадобилось 
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поднести голову к линзе. Финн вошел 
в город. 

ТПе Шахіеіапйх 

Парень ничем не мог помочь По¬ 
встанцу, смертельно раненному Мусор¬ 
щиком. Финн попытался заговорить 
с истекавшим кровью бойцом, но у того 
уже не осталось сил. Тогда он подобрал 
пистолет и пошел по улице [вниз]. Со¬ 
брав с тел убитых Мусорщиков немного 
боеприпасов, он вошел в узенькую ал¬ 
лейку (направо], которая привела его 
к небольшой комнате, единственным 
украшением которой служила кровать 
(Убежище — Место для сохранения игры 
2 ]. 

После краткого отдыха, парень 
вновь вышел на улицу и направился 
вглубь города (вниз]. Подобрав по пути 
аптечку, Финн вскоре добрался до пере¬ 
крестка, у которого в засаде притаились 
четверо Мусорщиков. С чувством глубо¬ 
кого удовлетворения он перебил него¬ 
дяев и, после изучения содержимого их 
карманов, вошел в дом. 

Еще трое Мусорщиков отправились 
к праотцам, а Финн по металлической 
лестнице поднялся на второй этаж. Оче¬ 
редная порция врагов — и у одного из 
них в кармане парень обнаружил клочок 
бумаги с кодом. Финн вышел на улицу. 

Пройдя налево, Финн вышел к ар¬ 
мейскому бункеру, возле которого валя¬ 
лись трупы Мусорщиков. Грозный голос 
порекомендовал парню немедленно 
убираться из запретной зоны, и тот, 
не желая искушать судьбу, быстро про¬ 
шел мимо (пристрелив по пути пару Му¬ 
сорщиков). 

Еще пара мусорщиков была убита 
возле ядовитой сточной канавы (нале¬ 
во); помимо всего; прочего, в кармане 
одного из них оказалась длинная антен¬ 
на — идеальный инструмент для обша¬ 
ривания труднодоступных мест. 

“У вас остались еще Мусорщики?" 
(наверх). Остатки деревянного забора 
отгораживали вторую канаву. Мостика 
через нее не было, но справа три доски 
забора просто напрашивались на то, 
чтобы их поддели ломом. Финн оказался 
человеком сговорчивым; доски были 
повалены. Через импровизированный 
настил Финн перешел к бункеру, попутно 
уложив еще двоих Мусорщиков. В кар¬ 
мане одного из них оказалась батарей¬ 
ка. 

Код двери Бункера защиты от воз¬ 
душного нападения совпал с комбина¬ 
цией на найденной ранее бумажке 
(7512). После обыска многочисленных 
шкафов инвентарь героя пополнился 
дробовиком и армейским бронежиле¬ 
том. За металлической решеткой обна¬ 
ружилась пара резиновых перчаток. Пе¬ 
редохнув на кровати (Место для сохра¬ 
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нения игры 3), Финн надел жилет, 
приобретя вид заправского сол¬ 
дата, и вышел наружу. 

Парень продолжил исследова¬ 
ние города (вниз по улице]. Еще 
четыре мусорщика, металличес¬ 
кая лестница, второй этаж, новые 
защитнички.., С тела одного из них 
он подобрал Псионический ключ; 
кроме того, теперь карман оттяги¬ 
вал мощный автоматический пис¬ 
толет. 

После недолгих раздумий, 

Финн решил исследовать улицу, 
проходившую возле армейского 
бункера. Она заканчивалась тупи¬ 
ком, где пришлось убрать еще па¬ 
ру свидетелей, то ли прогуливав¬ 
шихся, то ли стороживших вход 
в здание. Парень исследовал 
странные замочные скважины; 
псионический ключ явно подходил 
к одной из них; но где взять вто¬ 
рой? Финн направился к двери 
в армейский бункер. 

Дверь была уже не заперта. 
Полковник, единственный обита¬ 
тель бункера, принял наряженного 
в боевую броню Финна за солдата 
и с радостью вступил в разговор 
[ЗесигіГу Ооог]. Так вот у кого вто¬ 
рой Псионический ключ! Парень 
показал (подействовать на Пол¬ 
ковника) первый ключ, и Полковник сам 
предложил пойти к заветной двери. 

После разблокирования двери Пол¬ 
ковник вернулся в бункер, а Финн вошел 
в здание Пси яслей. В центре контроля 
он подобрал моток провода. Нажав на 
кнопку у консоли, изумленный парень 
узнал, что в этом здании проводились 
исследования паранормальных способ¬ 
ностей, и что диск с результатами спря¬ 
тан в детской комнате. 

Едва он вошел в комнату, как нахлы¬ 
нули воспоминаня, смутные, но... Три 
кроватки, игрушки... История о том как 
трое малышей были привезены ВакзНа 
в деревню... Неужели он когда-то жил 
здесь? Диск был найден в игровой при¬ 
ставке; Финн вышел на улицу. 

ТЬе 

Добравшись до перекрестка [возле 
места, где он, войдя в город, расстрелял 
засаду из четырех Мусорщиков), Финн 
пошел по единственной неисследован¬ 
ной улице (налево). Он подошел к кана¬ 
лизационному люку и, открыв крышку, 
скользнул вниз. 

Парень двинулся вдоль по коридору. 
Свернув в ответвление направо, он спу¬ 
стился по лестнице в храм Тхорна. Сам 
Тхорн оказался весьма приветливым 
мужиком (упомянуть ѴѴЕАР0Ы5 
и РЗЮМСЗ). Увидев в Финне мощный 
псионический талант, Тхорн согласился 



Покинув храм, новоявленный стал- I 
кер продолжил исследование туннеля. 
Вернувшись в главный коридор, он по- I 
шел по нему дальше до шахты. Финн I 
спустился по лестнице в зал, в котором I 
размещался неисправный генератор. 
За генератором лежали плоскогубцы; I 
парень подобрал их и вошел в узенький | 
коридор. 

Истребляя ядовитых пауков, с 
все дальше и дальше. Из глубины тун- I 
неля доносилось злобное бормотание. 
Вскоре Финн оказался в просторном I 
зале, в котором бледные Мутанты тол¬ 
пились перед клеткой с девушкой. Финн 
раздумывал весьма недолго. 

Старый ключ, подобранный с тела I 
одного из трупов, открывал клетку. Сэм, 
бывшая узница, предложила следовать I 
за ней, не тратя времени на разговоры. 
Они вернулись в комнату с генератором. 
Для ремонта нужны были плоскогубцы, 
провод и резиновые перчатки. Все з 
Финн торжественно передал Сэм. 

Отремонтировав агрегат, благодар- I 
ная девушка отвела парня в штаб-квар¬ 
тиру Повстанцев. 

ТПе Киіхіапсе 

Штаб-квартира Повстанцев разме- I 
щалась на втором уровне подземелья. 
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Сэм провела Финна через бар в кабинет 
Карла — главы Сопротивления. Шеф 
I Повстанцев поблагодарил героя; отны- 
I не парень стал в этих туннелях почетным 
I гостем. 

Покинув Карла, Финн пообщался 
'с Борисом и Сэм. Бармен Борис не 
только был готов предложить стражду¬ 
щим прикрепиться, но и за 15 кредиток 4 
сдавал комнаты (НЕ1.Р, ЯЕ8Т) для отды-1 
ха (Место для сохранения игры 4]. 

И вновь исследования подземелья. 
Финн вернулся к лестнице и спустился 
на третий уровень (вниз). Коридор вывел 
его к трем дверям — арсеналу красотки 
Шэннон, магазинчику старьевщика 
Гарри и госпиталю Румико. Гарри купил 
(упомянуть в разговоре ТПАОЕ, затем 
5ЕЩ все собранные в боях с Мусорщи¬ 
ками сломанные древности, Шэннон 
предложила широкий выбор оружия, бо¬ 
еприпасов и брони, а Румико не только 
лечила раны и отравление, но и могла 
научить новому пси-приему (НЕІ-Р, 
Р5І-НЕАШѲ) - Пси-щиту, способнос¬ 
ти временно увеличивать защиту (Руми¬ 
ко, также как и Тхорн, и впоследствии 
смогут учить Финна новым приемам по 
мере накопления им опыта). 

Настало время активных действий. 

І Финн вернулся к Карлу, горя желанием 
присоединиться к борьбе с угнетателя¬ 
ми. Шеф был рад увидеть в своих рядах 

I нового бойца и сразу же вручил ему 
лэптоп с текстом первой миссии [ВЕЗІ5- 
ТАГМСЕ, ЛЗІІЧ МІЗЗЮІЧ). 

Знатный истребитель монстров под- 
| нялся по лестнице на первый уровень 
і двинулся вглубь туннеля (направо). 
Не ответив на приветствие часового, он 
открыл дверь и направился по коридору 
к первому контрольному пункту - при¬ 
чины странного молчания его охраны 
следовало прояснить. 

Еще толпа Мусорщиков, все до еди¬ 
ного перебиты - и Финн вышел к посту, 
возле которого лежало бездыханное те¬ 
ло охранника. Парень подобрал разби¬ 
тую рацию и отправился на доклад 
к Карлу. Отдав ему обломки, Финн полу¬ 
чил причитавшееся вознаграждение 
и попросил о новой миссии. 
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Приказ был прост — доставить ящик 
с оружием Пакзіпа к Роско. По лестнице 
Финн спустился на четвертый уровень 
и двинулся по коридорам, уничтожая 
встречавшихся врагов. Вскоре он вы¬ 
шел в комнату, охраняемую часовым. 

Парень отдал ящик Роско и после 
содержательной беседы показал ему 
компакт-диск из Пси яслей. Оружейник 
порекомендовал обратиться к Тамаре, 
специалисту в области коммуникаций. 
На вопрос Финна о Тамаре Роско дал 
пропуск в ее лабораторию (любое ору¬ 
жие РакзЬа теперь можно относить 
Роско, после чего оно, уже годное к упо¬ 
треблению, появляется в оружейной 
лавке Шэннон). 

Лаборатория размещалась на пер¬ 
вом уровне. Показав охраннику пропуск, 
Финн вошел в лабораторию. Но Тамара 
была занята — хитроумные ВакзЬа глу¬ 
шили передачи Повстанцев. Делать бы¬ 
ло нечего, и наш герой вернулся в штаб. 

Получив от Карла причитавшееся 
вознаграждение, Финн завел разговор 
о радиопередачах Сопротивления 
(ПЕЗІЗТАІМСЕ ТПАИЗМІЗЗІОІМЗ); Шеф 
рассказал (ѴѴЕАРОІМЗ, ВОМВ], что 
единственным вариантом решения про¬ 
блемы является уничтожение глушащей 
установки при помощи бомбы, и посове¬ 
товал узнать детали у Роско. 

Финн вновь направился к Роско, 
Оружейник был готов помочь 
(ѴѴЕАРОЫЗ, ВОМВ); ему нужны были 
только часы, батарейка и взрывчатка. 
Трофейная батарейка давно лежала 
в кармане, взрывчатка определенно бы¬ 
ла в продаже у Шэннон (ТПАОЕ, ВІІѴ), 
а часы завалялись у старьевщика Гарри. 
Кроме того, у Шеннон продавалась 
штурмовая винтовка (АззиаІІ Пі(Іе), одно 
из немногих орудий землян, пробивав¬ 
шее хитин ВакзЬа; а Гарри продавал от¬ 
личные плоскогубцы. Но бомба бомбой, 
а миссии выполнять надо. Финн вернул¬ 
ся в штаб к Карлу и попросил о новом 
задании. На сей раз нужно было захва¬ 
тить продовольственный склад. 

Для перемещения на место опера¬ 
ции Финн использовал телепортатор 
(нулевой уровень). Управление прибо¬ 
ром оказалось весьма простым - 
в задании указывались координа¬ 
ты (ВѴ06), каждая буква являлась 
первой в названии цвета (В — го¬ 
лубой, У — желтый, 6 — зеленый, 
П- красный). 

По прибытии Финн уложил 
троих ПакзМа и вошел в здание 
склада. Ни пара охранников, 
ни трое рабочих не смогли оказать 
действенного сопротивления. 
В качестве сувенира парень при¬ 
хватил из одного из контейнеров 
оружие рабочего АІіеп ѴѴогкег 
ѵѵеароп. Внимание Финна при¬ 
влекла светившаяся на дальней 
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стене Панель управления телепортато¬ 
ром; однако для ее активизации требо¬ 
вался ключ, которого у Финна пока не 
было. 

В любом случае, склад был захвачен, 
и парень вернулся на базу Повстанцев 
(УУВВ). Карл поблагодарил за успешное 
выполнение задание и, рассказав все, 
что он знал о телепортаторе (РІ.АСЕ5, 
ТЕиЕРОВТЕВ), дал новое задание 
[РЕЗІЗТАІМСЕ, МІ88ЮІМ). 

Для выполнения тайных заданий 
в секторах обитания ВакзЬа Финну нуж¬ 
но было смонтировать на голове специ¬ 
альное устройство, которое насекомые 
использовали для контроля людей-ра- 
бов. Операцию должен был сделать док¬ 
тор Сэвбон. 

Телепортировавшись (ВВВ6), Финн 
вошел в клинику доктора (убив охранни¬ 
ка, он подобрал новое оружие — АІіеп 
ЗесигіЕу ѵѵеароп). Следы борьбы в опе¬ 
рационной указывали на то, что медика 
похитили. Парень подобрал с пола пнев¬ 
матический пистолет (сіагь дип) и при 
помощи антенны достал из-под стола 
прибор для пси-контроля. 

Карл поблагодарил за успешную 
миссию и попросил (ВЕЗІЗТАЫСЕ, МІЗ¬ 
ЗІОМ) спасти доктора из плена (для ус¬ 
пешного выполнения миссии стоит от¬ 
дать найденное оружие Роско и приоб¬ 
рести пригодный к употреблению эк¬ 
земпляр у Шэннон. Лучший способ за¬ 
работать на это денег — пойти в город 
поохотиться на Мусорщиков и продать 
Гарри трофеи]. 

Телепортатор перебросил (УУѲВ) 
Финна к тюремному блоку. С новым ору¬ 
жием враги уже не являлись серьезной 
помехой. В контрольной комнате он на¬ 
жал красную и зеленую кнопки на пуль¬ 
те, вошел внутрь, убил сторожевого жу¬ 
ка и открыл камеру доктора; можно было 
выбираться на базу. 

■ Очередная благодарность Шефа - 
и Финн отправился в госпиталь Румико. 
Доктор был уже там. Он сказал, что для 
операции необходим прибор пси-кон¬ 
троля. Парень отдал взятый в старом 
кабинете прибор Сэвбону. 

После успешной операции Финн мог 
спокойно разгуливать среди пришель¬ 
цев, до тех пор, пока сам не начал бы 
стрелять. Текущее задание было про¬ 
стым — войти в контакт с информато¬ 
ром. Телепортировавшись (ЯВВО), раз¬ 
ведчик направился в бар, игнорируя 
ЯаквЕш. Очаровательная Энди уже жда¬ 
ла его. Она передала информационный 
чип и рассказала, что по ее предполо¬ 
жениям передачи глушатся из Комму¬ 
никационного центра (ВЕ5ІЗТАІМСЕ, 
ТВАІМ5МІ55ЮІЧ5). 

Получив информацию, Карл предло¬ 
жил герою (Р1.АСЕ5, СОММ СЕГѵІТЕЯ) 
взорвать Коммуникационный центр. 
Из батарейки, часов и взрывчатки Рос- 





ко собрал бомбу, которую Финн торже¬ 
ственно вручил Шефу. 

Настало время очередного задания 
(РЕ8І5ТАІМСЕ, МІЗЗІОІЧ) - взорвать 
Центр [6РНВ, идти направо от телепор¬ 
татора]. Перебив охрану (рекомендуе¬ 
мый прием — если Финн сильно изра¬ 
нен, а врагов много, перейти на сосед¬ 
ний экран. Враг его не преследует 
и можно восстановить здоровье, в то 
время как раны, нанесенные противни¬ 
ку, не заживают), Финн закрепил бомбу 
на средней панели управления и выско¬ 
чил на улицу. 

На базе парень узнал от Карла (упо¬ 
мянуть МІ55ЮІ\]), что теперь Тамара 
свободна и может заняться компактом; 
поговорив с Тамарой, Финн отдал ей 
диск. На нем оказались файлы о секрет¬ 
ных биологических исследованиях, про¬ 
водившихся Министерством обороны 
в здании на ѴѴезІ; ЗГгееГ. 

Карл уже ждал парня с новым зада¬ 
нием — разгромить клуб пришельцев 
(6РРЯ), в котором те оборудовали ком¬ 
нату пыток. Миссия оказалась частично 
успешной — РакзЬа были уничтожены, 
но пленник умер от ран. Финн взял с его 
бездыханного тела Идентификационную 
карточку и вернулся в штаб-квартиру. 
Он показал карточку Карлу и поинтере¬ 
совался зданием на ѴѴезІ ЗЬгееС 
(РІ_АСЕЗ, ѴѴЕ5Т ЗТРЕЕТ). Тот пореко¬ 
мендовал спросить о лаборатории у Эн¬ 
ди. Девушка знала не много, но доста¬ 
точно для того, чтобы Финн направился 
к зданию за энергетическим барьером 
(вверх от бара); он дезактивировал ба¬ 
рьер, вставив Идентификационную кар¬ 
точку в слот слева, и вошел в здание. 

Металлическую ограду перед пане¬ 
лью управления генератором в подвале 
можно было разрезать плоскогубцами 
(из лавки старьевщика); щелчок рубиль¬ 
ника — и генератор загудел, подавая 
электропитание на мотор лифта. 

Обыскивая ящики в одной из комнат 
на седьмом этаже, парень нашел от¬ 
вертку; при помощи ее он починил ко¬ 
робку управления лифтом; теперь можно 
было доехать и до тринадцатого этажа, 
о котором говорилось в материалах на 
компакт-диске. 

Методично исследуя лабораторию, 
Финн обнаружил в огромном хранилище 
тело РакзЬа, из которого извлек дротик 
с вирусом. Затем парень подошел к сто¬ 
лу, стоявшему возле закрытой двери, 
и сдвинул в сторону книги; за ними была 
кнопка, открывавшая дверь. 

Во второй комнате стоял сейф с се¬ 
кретными документами об исследова¬ 
ниях. Прихватив их, Финн спустился 
вниз и вышел к энергетическому барье¬ 
ру. Карточка вновь не подвела, и вскоре 
он уже был в штаб квартире. 

Изучив переданные ему дротик и бу¬ 
маги, Карл и пришел в сильное возбуж¬ 



дение. Он послал Финна к Роско. 

Отдав оружейнику дротик 
и пневматический пистолет, па¬ 
рень тут же получил обратно уже 
заряженный инструмент (исполь¬ 
зовать (ЦЗЕ) заряженный писто¬ 
лет на Роско). В разговоре умелец 
упомянул о Центре размножения. 

Для того, чтобы узнать его коор¬ 
динаты, Финн вновь направился 
в бар к Энди (РВВ6). Она пообе¬ 
щала сообщить координаты Кар¬ 
лу. 

К моменту прибытию Финна 
Шеф уже получил координаты, 
и последнее задание — уничто¬ 
жить Королеву инопланетян — бы¬ 
ло готово. Телепортировавшись в Центр 
размножения [ВРЕЗУ], парень, тянувший 
уже на заправского рейнджера, уничто¬ 
жил охрану и ворвался в помещение, 
в котором хранились яйца с зародыша¬ 
ми инопланетян. 

Перебив все хранившиеся и достав¬ 
лявшиеся телепортатором яйца, Финн 
прошел дальше (налево) и уничтожил 
остатки охраны. С мертвых тел он подо¬ 
брал АІІеп ЦогсГз дип (самое мощное 
оружие] и Ключ от телепортатора, до¬ 
ставлявшего на космический корабль 
(телепортатор на продуктовом складе. 

Финн тщательно подготовился к фи¬ 
нальной миссии. Он отдал найденную 
пушку Роско, затем приобрел ее работо¬ 
способный вариант, боеприпасы и мощ¬ 
ную броню у Шэннон. Настало время 
научить тараканов хорошим манерам 
(после телепортации на космический 
корабль нет возможности сохранения 
игры). 

Переместившись на склад (ВУ6Ѳ), 
Финн вошел в дальний зал, охраняемый 
Повстанцем. Поместив Ключ в панель 
управления, он активировал телепорта¬ 
тор и смело ступил в центр круга. 

моіішііір 

Финн спустился по лестнице вниз 
и прошел по длинному коридору мимо 
закрытой двери с странным символом 
к автоматическим плазменным пушкам, 
уничтожая по дороге слабо сопротивля¬ 
ющихся пришельцев. 

Миновав плазменную ловушку, па¬ 
рень подошел к комнатке с рычагом на 
стене. Финн сноровисто ликвидировал 
охранника и щелкнул переключателем, 
открыв дверь с символом. 

Он вернулся к двери и вошел в не¬ 
большой зал с новыми тремя дверьми 
(символы на них следует запомнить]. 
Финн прошел к площадке с телепорта¬ 
тором и на лифте поднялся наверх. 
В конце грузового отсека находился 
пульт управления дверьми с двумя 
красными стрелками. 

Установив с их помощью рисунок, 
украшавший левую дверь, Финн вернул¬ 


ся в комнату с тремя дверями. Левая 
была открыта. Через телепортатор он 
переместился в комнату пси-контроля. 
Охрана украсила пол своими телами. 
Финн подобрал с трупа Лорда РакзЬа 
Желтый ключ и, уничтожив все кон¬ 
трольные мониторы, вновь направился 
к пульту управления дверьми. Вскоре за 
центральной дверью находился Крас¬ 
ный ключ; за правой — Синий (все ключи 
были у Лордов РакзНа). 

С тремя ключами в кармане, Финн 
опять вошел в комнату с пультом управ¬ 
ления дверьми и спустился по лесенке 
вниз. Избавившись от охраны, он вста¬ 
вил ключи в замок на правой стене, от¬ 
крывая дверь в телепортатор. 

Парень очутился в яйцехранилище, 
полном охранников. Перебив яйца 
и инопланетян, Финн вошел в следую¬ 
щий зал. Немного повозившись с во¬ 
оруженным до зубов Личным охранни¬ 
ком королевы (к тому же взорвавшимся 
после смерти], землянин вошел в покои 
верховного монстра. 

Несколькими выстрелами Финн 
расправился со сторожевыми роботами, 
разметал охрану и, подбежав к Короле¬ 
ве, воткнул в нее дротик с вирусом. Те¬ 
перь она уже не была бессмертной. 
Землянин отскочил влево [можно вы¬ 
брать мертвую зону, не досягаемую для 
плевков Королевы) и расстрелял Коро¬ 
леву пришельцев. 

Едва последний вздох покинул ее те¬ 
ло, заработал механизм самоуничтоже¬ 
ния корабля. Финн бросился к открыв¬ 
шемуся слева проходу, спеша покинуть 
корабль 

Эпилог 

После смерти Королевы и гибели 
флагмана эскадры поражение РакзЬа 
было неизбежно. Лишенные управления 
Королевы, они погибли. Жители земли 
впервые за долгие десятилетия стали 
хозяевами на своей планете. Человече¬ 
ство возрождалось. Но время от време¬ 
ни люди с тревогой смотрели на звезды. 
И ждали... 

Кирилл Кузнецов 
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Писать руководства по играм все¬ 
ленной ѴѴагЬаттег - достаточно про¬ 
блематичное занятие. Здесь не сущест¬ 
вует стопроцентно правильных ходов, 
заведомо победных тактических при¬ 
емов. Да и в бою могут случиться совер¬ 
шенно неожиданные происшествия. Са¬ 
мый сильный отряд во главе с генера¬ 
лом вполне способен в панике рассе¬ 
яться, а практически разбитые арбалет¬ 
чики иногда находят в себе силы для 
разгона вражеской кавалерии. Так что 
приведенные ниже советы призваны 
лишь упростить поиск верных решений, 
который в большинстве случаев все 
равно останется интуитивным. Непре¬ 
ложными представляются лишь следу¬ 
ющие истины: 

- тщательно осмотрите поле боя пе¬ 
ред началом сражения, рельеф местно¬ 
сти может подсказать верную тактику; 

- не занятых в бою бойцов повора¬ 
чивайте в разные стороны, так вас едва 
ли застанут врасплох; 

- по возможности располагайте 
стрелков на возвышенностях, тем са¬ 
мым увеличивая им обзор и дальность 
стрельбы; 

- никогда не оставляйте магов и ар¬ 
тиллерию без прикрытия. Лучше всего 
на эту роль подойдут слишком медли¬ 
тельные для динамичных атак ДѵѵаИ 
ѴѴаггіогз или недостаточно защищен¬ 
ные бгеаізѵѵогсіз; 

- атакуйте кавалерию кавалерией, 
чтобы уравнять шансы; 

- легкую победу может принести 
атака с флангов или с тыла; 

- враг, в свою очередь, может сидеть 
в засаде - следите за флангами; 

- хитрость на войне только привет¬ 
ствуется, попробуйте, например, спря¬ 
тать за зданием или лесом пару десят¬ 
ков конников и ударить ими в тыл; 

- в первую очередь уничтожайте 
вражеских магов, артиллерия вам 
в этом поможет; 

- магами атакуйте наиболее силь¬ 
ные отряды противника; 

- не стоит забывать, что у врага то¬ 
же могут быть осадные орудия; 

- уничтожайте противников всех до 
1 единого - оставшиеся в живых могут 

утащить с собой магические артефакты. 


Просто так прохожий, - 
парень зеленокожий 

ЫідЬі БоЫіп АгсНегз. Вооружены ко¬ 
роткими луками. Точность стрельбы 
средняя. Дальность стрельбы малая, 
огонь ведут первые два ряда. Ненавидят 
дварфов, поэтому вряд ли убегут из 
ближнего боя при сражении с ними. Бо¬ 
ятся эльфов, что повышает эффектив¬ 
ность последних против Ы6А. Уровень 
доспехов - первый (максимум - пятый), 
с возможностью ирдгасіе до второго. 

МдЬС ѲоЫіпз. По силе и росту усту¬ 
пают оркам. Ненавидят дварфов и, ско¬ 
рее всего, не отступят в ближнем бою 
с ними. Боятся эльфов, атаки которых 
максимально эффективны против них. 
Уровень доспехов - первый, ирдгасіе до 
второго. 

відапііс Зрідег. Огромный паук - 
объект поклонения ночных гоблинов. 
Не снижает скорости при движении по 
труднопроходимым местам. Поле зре¬ 
ния у паука 360 градусов, поэтому легко 
обнаруживает противника. Скорость пе¬ 
редвижения средняя. Внушает страх. 
Уровень доспехов - третий. Достаточно 
слабый противник. 

віапі Зсогріоп. Огромных размеров 
скорпион, обитающий в темных подзем¬ 
ных норах. По боевым способностям 
идентичен Оідапііс Зрісіег. Внушает 
страх. Уровень доспехов - третий. 

/Ѵ/'д/іі ѲоЫіп ЗЬатап. По физическим 
параметрам несколько сильнее стан¬ 
дартных гоблинов. Пользуется орочьими 
заклинаниями. Ненавидит дварфов, ес¬ 
ли с ними схватится, то победит или по¬ 
гибнет. Боится эльфов, атаки которых 
максимально эффективны против него. 
Уровень доспехов - нулевой. Очень опа¬ 
сен, следует уничтожать в первую оче¬ 
редь. 

Огк Аггег Воуг. Орки-лучники, во¬ 
оружены луками средней мощности. 
Точность стрельбы средняя. Дальность 
стрельбы средняя, огонь ведут первые 
два ряда. В ближнем бою ни в чем не ус¬ 
тупают стандартным оркам-пехотин- 
цам. Уровень доспехов - первый, 
ирдгасіе до третьего. Не создадут серь¬ 
езных проблем для арбалетчиков или 
кавалерии. 



Огк Воаг Воуг. Сильнее обычных пе¬ 
хотинцев. Атакуют, сидя на огромных, 
размером с лошадь, кабанах. Кабан 
сражается вместе с седоком, нанося ос¬ 
трыми клыками страшные раны. Уро¬ 
вень доспехов - второй, ирдгасіе до пя¬ 
того. Опасные оппоненты, нападайте на 
них кавалерией. Не следует подставлять 
под их удар пехоту. 

Огк Воуг. Основа любой орочьей ар¬ 
мии. По физическим данным слегка 
превосходят людей. Не имеют ни едино¬ 
го шанса против кавалерии, но с пехотой 
будут биться на равных. Уровень доспе¬ 
хов - первый, ирдгасіе до третьего. 

Огс Ыд’ипз. Сильнее обычных Огк 
Воуг, составляют ударные отряды. Уро¬ 
вень доспехов - первый, ирдгасіе до тре¬ 
тьего. Достаточно грозный соперник, 
особенно для пехоты. 

Огс Воіі ТЬгошег. Огромный арбалет, 
стреляющий стрелами размером с хо¬ 
рошее копье. Дальность стрельбы очень 
большая, но огонь может вести только 
по прямой. При попадании способен по¬ 
разить солдат из нескольких рядов. Точ¬ 
ность стрельбы падает с увеличением 
расстояния до цели. Доспехи против 
стрел бесполезны. Экипаж - три орка 
с первым уровнем доспехов, ирдгасіе до 
третьего. Может доставить серьезные 
неприятности, лучше всего атаковать 
ОВТ кавалерией или магами; если есть 
возможность, то артиллерией. 

Огс Воск іоЬЬег. Катапульта, снаря¬ 
ды - здоровенные булыжники. По даль¬ 
ности стрельбы с ней может сравниться 
лишь ІтрегіаІ Саппоп. Огонь может вес¬ 
тись по цели в укрытии, так как снаряды 
летят по дуге. Точность стрельбы падает 
с увеличением расстояния до цели. Эки¬ 
паж - три орка с первым уровнем доспе¬ 
хов, ирдгасіе до третьего. Очень опасна, 
лучше всего атаковать ОНІ. кавалерией, 
так как по быстро движущимся отрядам 
она часто промахивается. 

Огс ЗЬатап. По физическим пара¬ 
метрам несколько сильнее стандартных 
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орков. Применяет заклинания, способ¬ 
ные уничтожать целые отряды. Уровень 
брони - нулевой. Степень опасности - 
почти максимальная. По возможности 
атакуйте 05 стрелковыми юнитами; 
не стоит выставлять против него слабые 
отряды - вы их попросту лишитесь. 

ТгоІІ. Огромные яростные бойцы. Об¬ 
ладают способностью восстанавливать 
«снятые» Ыі-роіпіз; исключение - раны, 
нанесенные огнем. Внушают страх. Уро¬ 
вень доспехов - третий. Очень опасны 
в большом количестве. Применяйте 
против них заклинания огня и артилле¬ 
рию. 

ЫідЫ воЫіп АгсЬегз/ ЫідЫ воЫіпз 
И//С / 1 Рапаіісз. Фанатиков, упившихся 
особым наркотическим напитком (ядо¬ 
витые грибы и мох) при приближении 
ваших войск выталкивают из отрядов. 
Вот тут-то и начинается кошмар. Фана¬ 
тики на бегу раскручивают здоровенные 
металлические шары на цепи; один фа¬ 
натик легко может уничтожить любой, 
даже самый сильный отряд. Степень 
опасности - высокая. Фанатиков нельзя 
обнаружить до последнего момента, 
когда будет уже поздно. Старайтесь дер¬ 
жаться на расстоянии от отрядов ночных 
гоблинов, уничтожайте их магией 
и стрелковыми отрядами. 

Вот, собственно, и все присутствую¬ 
щие в игре отряды зеленокожих. Неко¬ 
торые из них вполне способны досадить 
вам, но все же не так опасны, как живых 
мертвецов. О специфически-орочьих 
заклинаниях и магических предметах - 
в разделе, посвященном магии. 

Всегда ли труп врага 
хорошо пахнет? 

ѲЬоиІз. Нечеловеческая раса поеда- 
телей падали. Физически сильны, но не¬ 
вероятно трусливы. Моментально от¬ 
ступают, если несут большие потери. 
Внушают страх. Уровень доспехов - ну¬ 
левой. Самый слабый противник, 
для стрелков представляют не больше 
проблем, чем тренировочные манекены. 

Зкеіеіоп АгсЬегз. Вооружены стан¬ 
дартными луками. Точность стрельбы - 
ниже средней. Дальность стрельбы - 
средняя. Огонь могут вести первые два 
ряда. В ближнем бою сражаются, как 
обычные Зкеіеіоп ѴѴаггіогз. Внушают 
страх, сами не подвержены такому воз¬ 
действию. Никогда не отступают. Уро¬ 
вень доспехов - первый, ирдгасіе до тре¬ 
тьего. Степень опасности - средняя. 
Крайне неприятна их способность бить¬ 
ся до конца - легко могут задержать на¬ 
ступление. 

Зкеіеіоп ѴѴаггіогз. Представляют 
собой останки павших воинов. Внушают 
страх, сами не подвержены такому воз¬ 
действию. Никогда не отступают. Уро¬ 
вень доспехов - первый, ирдгасіе до тре¬ 
тьего. Степень опасности - средняя. 


Зкеіеіоп Ногзетеп. Это останки по¬ 
гибших кавалеристов, поднятых из мо¬ 
гил некромантами. Скелеты лошадей 
обладают высокой скоростью передви¬ 
жения, без труда пересекают трудно¬ 
проходимую местность. Внушают страх, 
сами не обращают внимания на любые 
психологические эффекты. Никогда не 
отступают. Уровень доспехов - второй, 
ирдгасіе до четвертого. Представляют 
собой опасность для пехоты, так как 
скелеты-лошади тоже наносят удары. 

ѴѴІдЫз. Останки поверженных знат¬ 
ных воинов. Вооружены магическими 
мечами, способны наносить несколько 
хитов за один удар. Внушают страх, сами 
не обращают внимания на любые пси¬ 
хологические эффекты. Если вынужде¬ 
ны отступить, моментально разрушают¬ 
ся, теряя связь с оживившей их магиче¬ 
ской энергией. Уровень доспехов - пер¬ 
вый, ирдгасіе до третьего. Очень опас¬ 
ный и сильный противник. Обстрели¬ 
вайте их из пушек и добивайте сразу не¬ 
сколькими отрядами. 

ІотЫез. Полуразложившиеся тру¬ 
пы. Слабо владеют оружием. Внушают 
страх, сами на любые психологические 
эффекты внимания не обращают. 
При отступлении - разрушаются по той 
же причине, что и ѴѴІдЫз. Уровень до¬ 
спехов - первый, ирдгасіе до второго. 
Степень опасности невысокая, ваша пе¬ 
хота должна их одолеть. 

Миттіез. Эти страшные воины про¬ 
исходят из земель АгаЬіа. Обладают не¬ 
высокой скоростью передвижения, 
но очень сильны в рукопашном бою. По¬ 
скольку при мумифицировании исполь¬ 
зуются горючие компоненты, опаснее 
всего для Миттіез огонь. Внушают 
страх, сами не обращают внимания на 
любые психологические эффекты. Уро¬ 
вень доспехов - первый, ирдгасіе до вто¬ 
рого. Очень опасны. Десяток мумий спо¬ 
собны одолеть практически любой ваш 
отряд. Используйте против них заклина¬ 
ния огня - их эффективность в этом 
случае удваивается. 

Ѵатрігез. Прекрасно владеют ору¬ 
жием в ближнем бою. Физически на¬ 
много сильнее простых смертных. Кро¬ 
ме этого могут пользоваться заклина¬ 
ниями некромансии и темной магии. 
Уровень доспехов - нулевой. Степень 
опасности - максимальная. Лучше все¬ 
го держаться от них на расстоянии 
и расстреливать из артиллерии. В ближ¬ 
нем бою лучше атаковать несколькими 
отрядами. 

Ыесготапсегз. Волшебники, поль¬ 
зующиеся магией тьмы. В ближнем бою 
достаточно неплохи, но основную опас¬ 
ность представляют при использовании 
различных заклинаний. Уровень доспе¬ 
хов - нулевой. Степень опасности - мак¬ 
симальная. Уничтожайте их в первую 
очередь, иначе можете потерять не¬ 


сколько своих отрядов. Для этой цели 
лучше всего подойдут ваши маги и ваша 
артиллерия. 

ѴѴгаііЬз. Некроманты, души и тела 
которых были уничтожены во время за¬ 
нятий темной магией. Ранить ѴѴгаіІІтз 
можно только магическим оружием 
и заклинаниями, что делает их уничто¬ 
жение довольно проблематичным. 
В ближнем бою очень сильны. Без про¬ 
блем передвигаются по пресеченной 
местности. Внушают страх, сами не об¬ 
ращают внимания на любые психологи¬ 
ческие эффекты. Уровень доспехов - 
нулевой. Степень опасности - почти 
максимальная. Убиение ѴѴгаіЬЬз почти 
целиком ложится на плечи магов. 

Зсгеатіпд ЗкиІІ Саіариіі. Катапульта, 
собранная из костей. Аммуницией ей 
служат горящие черепа, которые взры¬ 
ваются при попадании в цель. Даль¬ 
ность стрельбы огромная, хотя и мень¬ 
шая чем у ІтрегіаІ Саппоп. С увеличени¬ 
ем расстояния до цели точность огня 
падает. При попадании черепа отряд 
может впасть в панику (если будет кому). 
Доспехи не спасают. Экипаж - три стан¬ 
дартных Зкеіеіоп ѴѴаггіог'а с первым 
уровнем доспехов. Степень опасности - 
высокая. Атакуйте магией и конницей, 
по которой 55С практически не попада¬ 
ет. 

ипсіеасі СЬагіоі. Костяная колесница, 
несущая одного всадника. В ближнем 
бою более чем опасна из-за большого 
числа атак. Внушает страх, сама не об¬ 
ращает внимание на сходные психоло¬ 
гические эффекты. Никогда не отступа¬ 
ет. Уровень доспехов седока - первый, 
ирдгасіе до третьего. Степень опасности 
- высокая. Не стоит бороться с ней пе¬ 
хотой, это чревато крупными потерями. 
Из-за высокой скорости передвижения 
стрелковым единицам достаточно труд¬ 
но в нее попасть. Но кавалерия с ней 
должна справится. 

Таковы основные отряды армии жи¬ 
вых мертвецов; кроме того, существует 
несколько особых отрядов. 
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Ѵатріге іогр, МапЫгеЬ Сагзіеіп. 
Намного сильнее обычных вампиров, 
пользуются заклинаниями более высо¬ 
ких уровней. Бить их проще всего пуш¬ 
ками, но можно и просто навалиться не¬ 
сколькими отрядами одновременно. 

Нэпе/ оі ЫадазЬ, или по настольной 
версии - АггЬап ТЬе ВІаск ТЬе ИсЬе 
Кіпд. Верный слуга самого ІМадазЬ’а. 
Второй по силе после ТЬе Огеабеб Кіпд’а 
некромант. Передвигается на колесни¬ 
це, сделанной из останков мантикоры. 
Сказать, что он опасен, значит не ска¬ 
зать ничего. Убить его можно лишь на¬ 
валившись всем скопом или удачным 
выстрелом из артиллерии. 

ТЬе ВІаск БгаіІ. Отряд из двенадцати 
погибших рыцарей-бретонийцев. К сча¬ 
стью, не могут пользоваться магией. 
Уровень доспехов - от второго до пято¬ 
го. Внушают страх, сами не обращают 
внимания на любые психологические 
эффекты. Никогда не отступают. 

Нашего полку прибыло 

Разумеется, чтобы противостоять 
всем этим бесчисленным легионам 
тьмы, придется воспользоваться услу¬ 
гами старых соратников по первому 
ѴѴагЬаттег’у, и многими другими отря¬ 
дами. Перечисление буду вести в поряд¬ 
ке их появления в игре. 

ОгисідеЬгіпдег Саѵаігу. Это ваш ос¬ 
новной отряд, который включает в себя 
и самого главнокомандующего. Сила 
отряда выше средней, в бою принимают 
участие также и лошади. Уровень до¬ 
спехов - третий, с возможностью повы¬ 
шения до пятого. Улучшать броню стоит 
при первом же удобном случае, хотя 
и стоит эта процедура недешево, к тому 
же возрастет стоимость солдат в отря¬ 
де. Один конник, облаченный в самые 
лучшие доспехи, будет стоить 250 мо¬ 
нет. На протяжении всей кампании 
ОгисідеЬгіпдег Саѵаігу будет вашим ос¬ 
новным боевым отрядом, который ни 
в коем случае нельзя потерять - авто¬ 
матически проиграете игру. 

ОгисідеЬгіпдег Іпіапігу. Высоко ква¬ 
лифицированные бойцы, безгранично 
преданные своему командиру. Отряд 
возглавляет сержант ѲипЬЬег ЗсЬерке. 
Уровень доспехов - второй, ирдгабе до 
третьего. Второй изначальный отряд, 
который останется до самого конца (ва¬ 
шего или ІМадазЬ’а). 

ОгисідеЬгіпдег СгоззЬоѵѵз. Доста¬ 
точно опытные арбалетчики, ведомые 
ѴѴІІІет’ом НеІсЬег’ом. Дальность 
стрельбы высока, но скорость переза¬ 
рядки средняя. Огонь может вести толь¬ 
ко первый ряд, не могут стрелять наве¬ 
сом. В ближнем бою не столь сильны, 
но при необходимости могут и в руко¬ 
пашную отбиться от многих врагов. Уро¬ 
вень доспехов - первый, ирдгабе до тре¬ 


тьего. Очень ценная единица, способная 
значительно сократить число атакую¬ 
щих, тем самым облегчив задачу пехоты 
и конницы. Следует сразу задать им 
другую цель, если обстреливаемый ими 
противник вступил в ближний бой с дру¬ 
гими вашим юнитом. 

ОгисідеЬгіпдег Саппоп. Грозная пуш¬ 
ка, в качестве аммуниции использует 
ядра. Дальность стрельбы огромная, 
сравнимая только с Огс Воск І_оЬЬег. 
Может уничтожать не только вражеские 
отряды, но и здания. Точность стрельбы 
падает с увеличением расстояния до 
цели. Расчет состоит из трех солдат 
с первым уровнем доспехов. Не может 
вести огонь по невидимым целям, так 
как бьет практически прямой наводкой. 
Доспехи от попаданий ядер не спасают. 
Стратегически важная единица, одним 
попаданием способна уложить большую 
часть отряда противника. Не может пе¬ 
редвигаться по полю. 

Сагіззоп’з Саѵаігу. Отряд наемников 
под предводительством вашего друга 
Зѵѵеп’а Сагізвоп'а. Сильный отряд, по¬ 
лучше даже чем ОгисідеЬгіпдег Саѵаігу. 
Уровень доспехов - четвертый, ирдгабе 
до пятого. К сожалению, присоединяют¬ 
ся только на два боя, поэтому исполь¬ 
зуйте их в качестве пушечного мяса (не¬ 
хорошо, конечно, так поступать с другом, 
но на войне, как на войне]. 

Соипіезз’ ВиагсІ. Личные телохрани¬ 
тели племянницы императора. Воору¬ 
жены алебардами, поэтому не могут ис¬ 
пользовать щит. В бою не особенно 
сильны, годны лишь на то, чтобы заты¬ 
кать бреши в обороне. Присоединяются 
на три - четыре боя, в зависимости от 
выбора сценария. Уровень доспехов - 
первый. 

НеІтдаП Воѵѵтеп. Отличные, мет¬ 
кие лучники. Вооружены средними лука¬ 
ми, дальность стрельбы средняя. Огонь 
могут вести два ряда. В ближнем бою, 
к сожалению, очень слабы. Уровень до¬ 
спехов - первый, ирдгабе до третьего. 
Присоединяются на несколько сраже¬ 
ний, поэтому слишком тщательно обе¬ 
регать их не стоит. 

ВгідЫ И Игагб. Могущественный маг, 
досконально изучивший магию огня. 
При достаточном количестве магичес¬ 
ких очков способен разобраться с лю¬ 
бым врагом. Практически в одиночку 
может выиграть сражение. Не пользует¬ 
ся доспехами и слабоват в ближнем 
бою. Берегите его как собственное здо¬ 
ровье. 

ІтрегіаІ Огеаізѵѵогсіз. Это один из 
лучших пехотных отрядов Империи. Во¬ 
оружены двуручными мечами, из за это¬ 
го не могут пользоваться щитом. Уро¬ 
вень доспехов - первый, ирдгабе до вто¬ 
рого, что, собственно, я рекомендую 
сделать как можно раньше. ІтрегіаІ 
бгеаьзѵѵогсіз останутся с вами до конца 


игры. Прекрасно справляются с ролью 
второго атакующего эшелона. 

НадеІІапіз. Полусумасшедшие бер¬ 
серкеры - маньяки. Более сильные 
и выносливые нежели обычные пехо¬ 
тинцы. Вооружены «утренними звезда¬ 
ми», что делает их еще более опасными 
в рукопашной схватке. Жаль, но совер¬ 
шенно не признают доспехов. Зато их 
абсолютно не волнуют страх и любые 
другие психологические эффекты. Они 
останутся с вами до самого конца и при¬ 
несут немало пользы. Не подставляйте 
их под обстрел вражеских лучников - 
удачный залп может подсократить их 
число. 

Оѵѵаіі ѴѴаггіогз. Старые знакомые, 
ведомые Агдиг ВІоосІЕІзІ'ом. Сильные 
и выносливые бойцы. Ненавидят гобли¬ 
нов и орков, поэтому вряд ли отступят из 
драки. Единственным недостатком яв¬ 
ляется медленная скорость передвиже¬ 
ния. Уровень доспехов - второй, ирдгабе 
до третьего. Присоединяются на не¬ 
сколько миссий, но в конце игры опять 
возвращаются. Лучше всего их исполь¬ 
зовать в качестве прикрытия для лучни¬ 
ков и артиллерии. 

ІтрегіаІ Зіеат Тапк. Да, да хоть и на 
пару, но танк. Несет на себе тяжелую 
броню, вооружен пушкой. Дальность 
стрельбы чуть меньшая чем у обычной 
Саппоп, но эффективность и точность 
стрельбы такие же. Практически неуяз¬ 
вим, в ближний бой с ним никто не всту¬ 
пает - смерть под колесами не самое 
приятное в этой жизни. Передвигается 
крайне медленно. Это самая крутая бое¬ 
вая единица в вашей армии. Реальной 
угрозой для него являются только маги. 
К сожалению выдается только на пару 
миссий. 

ІтрегіаІ Саппоп. См. (ЗгисІдеЬгіпдег 
Саппоп, по характеристикам они иден¬ 
тичны. 

ІтрегіаІ Могіаг. Древняя версия ми¬ 
номета - стреляет разрывными бомба¬ 
ми. Огонь ведет навесом, поэтому попа¬ 
дает по невидимым отрядам. Дальность 
стрельбы очень большая. Доспехи от 
попаданий не защищают. Не может пе¬ 
редвигаться по полю. Расчет - три пехо¬ 
тинца с первым уровнем доспехов. Ос¬ 
танется с вашей армией до конца. 

ОиСІаѵѵ Іпіапігу. Обычные бандиты 
с большой дороги, хотя надо отдать им 
должное - в бою они хороши. Уровень 
доспехов - второй. Даются вам всего на 
одну миссию, так что и используйте их 
по прямому назначению - мясо, оно 
и в Африке мясо. 

Мегсепагу Одгез. Огромные гума¬ 
ноиды, ростом за три метра. Их трудно 
убить, а сами очень сильны в ближнем 
бою. Большинство юнитов противника 
(кроме нежити) их боятся. В ходе схват¬ 
ки они часто обращают врага в позор¬ 
ное бегство. Скорость передвижения 
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высокая. Уровень доспехов - первый, 
без возможности увеличения. Более чем 
полезны, останутся на протяжении всей 
кампании. 

Падпаг'з ѴѴоІѵез. Отряд бойцов ва¬ 
шего друга Егіс-а Радпаг’а. Эти конники 
будут посильнее даже вашего основного 
отряда. Уровень доспехов - четвертый, 
ирдгабе до пятого. Если вы им поможе¬ 
те, останутся с вами до конца. Без «вол¬ 
ков» будет трудновато, так как они со¬ 
ставят бронированный кулак всех атак. 

Ісе Маде. Бесплатный дар царицы 
Катарины из Кізіеѵ’а. Обладает прият¬ 
ным набором заклинаний, но, на мой 
взгляд, будет похуже ВгідМі ѴѴІгагсГа. 
Доспехами не пользуется, в ближнем 
бою слаб. 

вгаіі КпідЫз о? Вгеіоппіа. Самая 
мощная кавалерия в мире ѴѴагИаттег. 
В ближнем бою им просто нет равных (я 
не беру во внимание всяческих героев 
или монстров). Уровень доспехов - мак¬ 
симальный. На них не действуют ника¬ 
кие психологические эффекты. Будут 
в вашем распоряжении, пока вы не по¬ 
кинете ВгеЬоппіа. У меня они служили 
палочкой-выручалочкой, цементируя 
всю оборону. 

ѴѴооё ЕІѵез БЫе Виагсіз. Хорошие, 
быстрые и ловкие бойцы. Максимально 
эффективны против гоблинов. Уровень 
доспехов - первый, ирдгабе до второго. 
Даются только на один бой, можете их не 
жалеть. 

И /ооб ЕІѵез АгсЬегв. Опять старые 
знакомые по первой части. Вооружены 
длинными луками. Точность стрельбы - 
снайперская, дальность - очень боль¬ 
шая. Скорость перезарядки примерно 
такая: первая стрела еще не долетела, 
а вторая уже ее догоняет. В ближнем 
бою уровень мастерства не менее вы¬ 
сокий. Доспехи отсутствуют. Способны 
в несколько залпов уложить целый от¬ 
ряд, да и в рукопашной схватке хороши. 

Тгеетап. Огромное древоподобное 
существо. В ближнем бою подобен ком¬ 
байну - трупы только и разлетаются. Бо¬ 
ится огня, ненавидит гоблинов и орков. 
Внушает своими габаритами страх. Уро¬ 
вень доспехов - второй. Дается только 
на один бой. 

Собственно, этим список ваших 
войск полностью исчерпывается. О ка¬ 
ких-либо особенных ходах, связанными 
с различными отрядами, читайте в опи¬ 
сании миссий. 

Магия и магические 
предметы 

Как уже ыло упомянуто выше - на 
вашей стороне в кампании будут участ¬ 
вовать два мага. ВгідЫ; ѴУігагсі изна¬ 
чально слаб и может пользоваться за¬ 
клинаниями первого и второго уровней. 
Но к концу игры должен овладеть и тре¬ 


тьим. Ісе Маде приходит уже в более 
подготовленном состоянии - может 
пользоваться заклинаниями третьего 
уровня. Итак, начну с заклятий из книги 
ВгідЫ; ѴѴІгагсГа. 

РігеЬаІІ. Заклинание первого уровня. 
Представляет собой огненный сгусток, 
при взрыве которого враги обычно за¬ 
гораются и бросаются наутек. Слабень¬ 
кое заклинаньице. Доспехи от ожогов не 
спасают. Дальность средняя. Можно по¬ 
сылать вплоть до трех РігеЬаІГов сразу. 

ВІазі. Заклинание второго уровня. 
Напоминает выстрел из огнемета. 
Дальность средняя. Очень мощное и по¬ 
лезное заклятье. Доспехи не спасают. 
Лучшее средство борьбы с ѴУгаНЬв. 

ТНе Вигпіпд Неаб. Заклинание вто¬ 
рого уровня. Выглядит как объятая пла¬ 
менем голова. Дальность невысокая. 
Голова способна поджечь сразу не¬ 
сколько близкорасположенных отрядов. 
При попадании пострадавший отряд 
может впасть в панику. Очень полезное 
заклятье. 

ѴѴіпдз о Г Яге. Заклинание второго 
уровня. Эквивалент телепортации. Мак¬ 
симально эффективна следующая так¬ 
тика: перемещаетесь в тыл, там исполь¬ 
зуете пару ЬІазІ'ов - и назад. 

РІатезіогт. Заклинание второго 
уровня. Под ногами врагов на неболь¬ 
шом участке поля начинает бушевать 
пламя, заставляя их покинуть этот учас¬ 
ток. Не особенно эффективно. 

СопІІадгаііоп оі Ооогп. Заклинание 
третьего уровня. Огненный метеор па¬ 
дает с неба в любой точке поля. При со¬ 
прикосновении с землей взрывается. 
Внушает страх. Полезное, хотя и дорогое 
заклятье. 

Запдиіпе Зтгб. Заклинание третье¬ 
го уровня. Около мага появляются не¬ 
сколько огненных мечей, способных 
атаковать на небольшом от него удале¬ 
нии. Слишком дорого стоит, чтобы быть 
полезным. 

Сгітзоп Вапбз. Заклинание третьего 
уровня. Вокруг вражеского отряда обви¬ 
вается огненная спираль, препятствуя 
любым его движениям. На короткое 
время враг теряет способность ходить, 
стрелять, драться и пользоваться маги- 

ОізреІ Мадіс. Заклинание первого 
уровня. Позволяет ликвидировать нега¬ 
тивные воздействия недружественных 
заклятий. Может быть наложено зара¬ 
нее, на какой-либо отряд. При вложении 
более одного магического очка дейст¬ 
вует гораздо лучше. 

Пришел черед раскрыть секреты 
волшебства Ісе Маде. Уже из имени 
становится вполне ясна природа его 
сил - льда, холода и северных вьюг. 

ЗЫеІб оі Соіб. Заклинание пер- ѵ 
вого уровня. Вокруг дружественного . 
отряда возникает ледовый щит, кото¬ 


рый значительно уменьшает шансы по¬ 
падания стрел. Не дает никакой защиты 
в ближнем бою и автоматически исче¬ 
зает при вступлении в драку. В некото¬ 
рых ситуациях бывает полезным. 

Наѵѵкз оІМізка. Заклинание второго 
уровня. Вызывает стаю ледовых соко¬ 
лов, которые пытаются запугать свою 
цель. Мало полезен, так как живым 
мертвецам страх неведом. 

Ісе ЗЬагбз. Заклинание второго 
уровня. Из рук волшебника вылетают 
острые ледяные кристаллы, способные 
заморозить врага насмерть. Короткий 
радиус действия компенсируется каче¬ 
ством поражения. Одно заклятье спо¬ 
собно поразить до двенадцати солдат, 
Очень полезно, особенно против слабых 
отрядов. 

І/Ѵіпб оі Соіб. Заклинание второго 
уровня. Около мага возникает ледяной 
смерч и мчится в сторону цели. Радиус 
действия заранее непредсказуем - мо¬ 
жет улететь очень далеко, а может вооб¬ 
ще не долететь. Не слишком полезное 
заклятье, но все лучше РігеЬаІГа. 

СгузіаІ СІоак. Облачает волшебника 
в ледовый панцирь, равный по защит¬ 
ным свойствам тяжелым доспехам. Ма¬ 
гическое оружие разобьет ледяную бро¬ 
ню первым же ударом. 

СІііІІ ВІазі. Заклинание третьего 
уровня . Полный эквивалент ВІазЬ’а из 
книги магии огня. 

Оеаіб Ргозі. Заклинание третьго 
уровня. Вокруг мага появляется сфера 
холода очень маленького радиуса. Сле¬ 
дует применять только, если Ісе Маде 
атакован. Неэффективное и слишком 
дорогое заклятье. 

Зпоѵѵ ВИігагб. Заклинание третьего 
уровня. Полный эквивалент Сгітзоп 
Вапсіз. 

ОізреІ Мадіс. Снятие магических 
эффектов [это заклятье есть у всех ма¬ 
гов]. 
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Магия врагов 

Шаманы орков и гоблинов исполь¬ 
зуют следующие заклятья. 

Вгаіп Вигзіа. Заклинание первого 
уровня. Похоже на обычный РігеЬаІІ, 
но только у цели взрывается голова. 
Степень опасности - минимальная. 

Могк Заѵе і)г. Заклинание первого 
уровня. Защищает дружественный от¬ 
ряд от магии неприятеля. Практически 
аналогично ОізреІ Мадіс. 

Еге И/е Во. Заклинание второго 
уровня. Увеличивает силу и выносли¬ 
вость дружественного отряда, делая его 
более опасным в ближнем бою. 

Баге о/ Могк. Заклинание второго 
уровня. Усиленная версия ВІавЪ - боль¬ 
ший радиус и сила. Доспехи не спасают. 
Очень неприятное заклятье, способное 
уничтожить даже ЗЬеат Тапк. 

Оа Кгипсіі. Заклинание третьего 
уровня. На указанное место просто на- 
просто наступает бог орков Горк. К сча¬ 
стью иногда бог промахивается, в про¬ 
тивном случае от цели мало что остает¬ 
ся. Степень опасности - максимальная. 

Різіз оі Могк. Заклинание третьего 
уровня. Вокруг шамана возникают не¬ 
сколько огромных кулаков, атакуя любо¬ 
го, кто находится с ним в ближнем бою. 
Таким образом можно потерять весь от¬ 
ряд, лучше сразу же отводите всех по¬ 
дальше. 

ОізреІ Мадіс. Как и у всех остальных. 

Вампиры и некроманты тоже владе¬ 
ют наступательными и оборонительны¬ 
ми заклятьями. А именно: 

ОоотЬо/с. Заклинание первого 
уровня. Напоминает РігеЬаІІ, только не¬ 
сколько посильнее. Степень опасности - 
минимальная. 

ѴѴіісіі РІідШ. Заклинание второго 
уровня. Полный эквивалент ѴѴІпдз о? 
Ріге. Очень неприятное заклятье, позво¬ 
ляющее атаковать любые отряды, даже 
находящиеся в глубоком тылу. 

В/ас/е ѴѴІпд. Заклинание второго 
уровня. Вражеский отряд окружает туча 
живых мечей. Чем выше опыт солдат 
в ближнем бою, тем большие шансы 
у них выжить во время действия этого 
заклятья. Степень опасности - почти 
максимальная. 

ОеаіЬ Зразт. Заклинание второго 
уровня. Более мощная версия 
ОоогпЬоІЪ’а, но сменьшим радиусом 
действия. Солдат, который подвергся 
воздействию взрывается, раня окружа¬ 
ющих. Степень опасности - средняя. 

Ваге оіЫадазЬ. Заклинание второго 
уровня. Практически полный эквивалент 
ВІазІ’а. Доспехи не помогают. Степень 
опасности - почти максимальная. 

Яаізе СЬе Оеэс/. Заклинание третьего 
уровня. Стандартное заклятье некро¬ 
мантов - позволяет оживить отряд зом¬ 
би. Слава богу, пока первый отряд не 


уничтожен, нельзя повторно использо¬ 
вать. Может быть очень неприятным, 
особенно в критических ситуациях. 

Агпігіраіз ВІаск Ноггог. Заклинание 
третьего уровня. На поле появляется об¬ 
лако, уничтожающее все на своем пути. 
Помогают только магические доспехи. 
Степень опасности - максимальная. 

ЗоиІ Огаіп. Заклинание третьего 
уровня. Дальность - средняя. Высасы¬ 
вает души из тел солдат, тем самым 
восстанавливая раны некроманта. 
Очень опасно. 

ОізреІ Мадіс. Аналогично. 

Кроме магии в игре присутствует 
целый набор магических артефактов, 
способных значительно улучшить ха¬ 
рактеристики отрядов. Большинство из 
них доступны всем трем сторонам, 
но есть и специфические. 

ВгисІдеЬгіпдег ЗѵѵогсІ. Это оружие 
уже с самого начала игры находится 
в ваших руках. Меч позволяет атаковать 
с большей силой и точностью, к тому же 
один раз за магическую фазу из него 
можно вызвать РігеЬаІІ. 

НеІІііге Зѵѵогсі. Один раз за магичес¬ 
кую фазу позволяет атаковать против¬ 
ника, с которым вы находитесь в ближ¬ 
нем бою, волной пламени. 

ЗіогтзѵѵогсІ. Пртив него бесполезны 
любые доспехи, а также каждую магиче¬ 
скую фазу позволяет вызвать от одной 
до трех молний. 

РІипеіапд. Самое сильное оружие 
в игре. Попавший в противника удар, ра¬ 
нит автоматически сквозь любые до¬ 
спехи. Против нежити наносит вдвое 
больше хитов. 

Роііоп о/ ЗігепдСіі. Повышает силу 
отряда, после использования исчезает. 

ЗреЧеаіегЗЫеІсІ. Не только ликвиди¬ 
рует вражеские заклинания, направлен¬ 
ные на отряд экипированный этим щи¬ 
том, но и передает их энергию дружест¬ 
венным магам. В бою лишает силы не¬ 
дружественные магические артефакты. 
Дает отряду первый уровень доспехов. 

ОгадопЬеІт. Защищает от воздей¬ 
ствия заклинаний огня. 

ЗіііеШ о/ Рііоіоз. Прекрасно защи¬ 
щает от стрел и выстрелов баллист. Да¬ 
ет отряду первый уровень доспехов. 

ЕпсНапіесІ ЗЫеІд. Повышает на еди¬ 
ницу текущий уровень доспехов (вплоть 
до шестого). 

НеаП оі \Л/ое. При гибели отряда, 
владеющего данным предметом, взры¬ 
вается со страшной силой. После взры¬ 
ва его можно подобрать и использовать 
снова (уж не баг ли это?). 

Нот оі I Ігдог. Заслышав его звук, 
дружественные отряды выйдут из со¬ 
стояния паники, а вражеские могут убе¬ 
жать. 

Ваппег оі Агсапе Шагсііпд. Либо 
ликвидирует недружественное заклина¬ 
ние, либо отражает его в сторону бли- 
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жайшего отряда противника. 

Ваппег оі Оеііапсе. Увеличивает 
храбрость владельца. Отряд с таким 
штандартом никого не боится и никогда 
не убежит из ближнего боя. 

Ваппег оі УѴгаііі. Один раз за маги¬ 
ческую фазу данный штандарт обруши¬ 
вает на головы врагов до шести молний. 

Зіаіі оі Озігіз. Им могут пользовать¬ 
ся только маги, раз за магическую фазу 
вызывая мощный энергитический раз¬ 
ряд среднего радиуса действия. 

УѴапд оі ^е^ Уменьшает стоимость 
заклинания на одно очко, то не относит¬ 
ся к заклинаниям первого уровня. Поль¬ 
зоваться посохом могут исключительно 
волшебники. 

Воок оіАзііиг. Увеличивает количе¬ 
ство доступных в бою заклинаний на од¬ 
но (вплоть до пяти). Воспользоваться 
этой книжкой могут только волшебники. 

ЗѵѵогсІ ЗкаЬзкгаіі). Доступен живым 
мертвецам. Раз в магическую фазу вы¬ 
зывает злых духов, пугающих оппонента 
во время ближнего боя. 

Могк'з И /аг Ваппег. Доступен оркам 
и гоблинам. Действует также как 
и Ваппег о( Агсапе ѴѴагбіпд, плюс к это¬ 
му моментально убивает любого мага, 
вступившего в бой с отрядом, несущим 
данный штандарт. 

Ни шагу назад 

Теперь, когда вы знаете сильные 
и слабые стороны врага, попробую 
предложить вам несколько практичес¬ 
ких советов по прохождению конкретных 
миссий. Но не забывайте, что залогом 
успеха является импровизация и желез¬ 
ная оборона. 

Тгасііпд Розі 

Цель миссии проста - охрана сунду¬ 
ка с золотом от гоблинов. Вам будут 
противостоять три отряда ЦідЫ; боЬІіпз 
и один ІМІдМ; СоЫіп Агсбегз. Расположи¬ 
те в арбалетчиков и пушку около перед¬ 
ней линии флажков, рядом поставьте 
пехоту и конников. Стрелки уничтожат 
большую часть атакующих, после чего 
добейте остатки конницей. Не забудьте 
подобрать сундук с деньгами после со¬ 
общения о победе. 

Вогсіег Ргіпсез 

Здесь вы застанете врасплох не¬ 
большую группу орков (два отряда СМ 
Воуг, один Огк Аггег Воу2 и два Огк Воаг 
Воуг). Обратите внимание на то, что вы 
можете расставить войска в трех зонах. 
Оставьте у края карты арбалетчиков, 
пушку и пехоту. Кавалерию можно спря¬ 
тать за лесом и ударить ей в тыл. Враг 
будет пытаться убежать, не дайте ему 
уйти. У одного из отрядов Огк Воуг есть 
РоЬіоп о( ЗігепдСЬ, а у Огк Воаг Воуг - 
сундук с деньгами. Уничтожьте их цели¬ 
ком, и предметы ваши. 











бцісІе/Оагк Отеп 


ВгіззЬигд 

Население этого городка страдает 
от постоянных набегов живых мертве¬ 
цов. Помогите несчастным крестьянам. 
Враг будет выходить из верхнего право¬ 
го угла карты (пяток отрядов зомби и па¬ 
рочка гулей). Миссия похожа на выпуск¬ 
ной экзамен в школе снайперов - у мед¬ 
лительной нежити нет шансов добрать¬ 
ся до ближнего боя. Арбалетчики, пушка 
и маг здорово поднаберутся опыта 
в этом бою. 

Вгідапсіз Аііаск 

Я надеюсь, вам с самого начала бы¬ 
ло понятно, что в миссии эскорта пле¬ 
мянницы императора заложен некий 
подвох. Так оно и есть. В лесу на вас на¬ 
падут бандиты, ведомые некромантом. 
Учтите, что слева на холме будут сидеть 
в засаде вражеские лучники. Обрадуйте 
их кавалерийской атакой. Остальные 
войска расположите в середине зоны, 
отведенной под расстановку войск. 
Прикройте стрелков пехотой, а уж они 
разберутся с остальными бандитами. 
Меткий выстрел из пушки легко снимет 
некроманта. 

ВодепНаГеп 

Первое разветвление сценария: 
можно остаться и оборонять городок, 
а можно продолжить путь к НеІтдаП. 
Не советую оставаться в городе, так как 
сражение будет сложным, а потом вме¬ 
сто обороны крепости НеІтдаП вам 
придется заниматься ее осадой. Если вы 
все-таки решили остаться в городке, 
тогда читайте дальше. Оборону придет¬ 
ся держать по периметру дома, в кото¬ 
ром будет прятаться герцогиня. Соот¬ 
ветственно, отряды зомби будут набе¬ 
гать со всех сторон, хотя большая их 
часть окажется слева. Очень неприят¬ 
ной будет пара моментов, когда мертве¬ 
цы выкопаются чуть ли не из под ног 
обороняющихся; но для таких нахалов 
и создана кавалерия. 

НеІтдаП 

Если вы последовали моему совету, 
крепость еще держится, осталось лишь 
помочь ее защитникам. Ваша позиция 
исключительно выгодна - холм с узким 
подъемом, по которому одновременно 
пройдет не больше одного отряда. По¬ 
ливайте врага дождем стрел и ядер, 
пусть ВгідИЬ Маде тоже не дремлет. Уч¬ 
тите, что враг располагает несколькими 
отрядами лучников-скелетов, а также 
кавалерией и некромантом. 

В противном случае придется поме¬ 
няться местами с нежитью. К счастью 
компьютер ведет себя здесь глуповато - 
тупо начинает атаковать. Не стоит его 
жалеть - угостите ураганным огнем. 
Не забудьте перед боем отодвинуть все 
ваши отряды в глубину зоны расстанов¬ 
ки, чтобы ЗкеІеЬоп АгсЬегз не могли ни 


по кому попасть. 

После победы к вам с просьбой о по¬ 
мощи обратятся дварфы, советую не 
бросать их в беде. 

АкеЫіе Равз 

Компьютер планирует заманить ва¬ 
ши войска в ловушку и уничтожить. 
Для этого у него есть два отряда ѴѴІдІіЬз, 
некромант, и несколько зомби со скеле¬ 
тами. Расположите пушку так, чтобы она 
простреливала как можно большую 
часть каньона. После обстрела враг 
отойдет вглубь, заманивая в засаду. 
Не нарушайте защитного строя, просто 
подвиньте кавалерию чуть вперед, пока 
не появятся новые противники. Затем 
отойдите и расстреляйте всех. Опера¬ 
цию придется повторить несколько раз. 
Если же вы не сторонник обороны - 
смело атакуйте всем фронтом. Из по¬ 
следних лучников-скелетов вывалится 
сундук на 250 монет, не стоит отказы¬ 
ваться от столь щедрого подарка. Двар¬ 
фы скажут «спасибо» и уйдут, подарив 
перед этим ЕпсЬапІесі ЗІтіеІсІ. 

Вгеаі Рогезі 1 

Опять засада, да ничего и не через 
такое проходили. На поле находятся пе¬ 
щерки, из которых будет выбегать не¬ 
жить. Здесь кроме обычных зомби 
и скелетов будут присутствовать ѴѴідЫз 
и Миттіез. К счастью мумий будет все¬ 
го четыре штуки в отряде. Ими займется 
пушка и маг со своими РігеЬаІІ-ами. 
Тактика -прежняя, оборона, а затем вы¬ 
лазки кавалерии для выманивания но¬ 
вой порции врагов. Хлопоты могут до¬ 
ставить только ѴѴідЬСз, навалитесь на 
них сразу парой отрядов. От них оста¬ 
нется Ваппег о) Оейапсе, более чем по¬ 
лезный предмет. Ну и не забудьте под¬ 
хватить сундук, лежащий на краю поля. 

Вгеаі Рогезі: 3 

Ну сколько можно сидеть в засаде, 
пора драться честно, как говорится, ли¬ 
цом к монитору. На этот раз в лесах бу¬ 
дут прятаться подлые гоблины со свои¬ 
ми друзьями пауками и скорпионами. 
Большая часть врагов выйдет с запада, 
включая шамана. Самым опасным от¬ 
рядом буде первый, вышедший слева. 
В нем прячутся фанатики то, что они 
способны натворить, называется про¬ 
стым русским фразеологизмом «крова¬ 
вая баня». Постарайтесь расстрелять 
побыстрее. Пауки и скорпионы не долж¬ 
ны составить проблем - любой пехотный 
отряд возьмет их числом. Не дайте ни¬ 
кому убежать - с ребят можно снять 
приличное количество золота. 

Вгеаі Рогезі 5 

Нет, решительно компьютер вооб¬ 
разил героем войны 1812 года. Опять 
партизанит в лесах. Приготовьтесь на 
этот раз дать отпор силам орков. Первая 
волна зеленокожих красавцев пойдет 


с севера, так что сориентируйте своих 
стрелков соответствующим образом. 
Поставьте танк чуть спереди основных 
сил и наслаждайтесь боем. Прорвав¬ 
шихся добивайте теми, кто ближе стоит. 
Вообще говоря, доскакать могут Воаг 
Воуг, но надо же дать и остальным опы¬ 
та поднабраться. Вторая волна нахлынет 
с юга - теперь откатите танк назад: оро- 
чий шаман сделает из него покорежен¬ 
ную кучу металла и даже дыхание не со¬ 
бьет. Застрелите нахала из арбалетов 
или дайте размяться ВгідИб Маде. В об¬ 
щем, партизанить против нашего брата 
бесполезно. 

ВПдЫесІ Тоѵиегз 

Наконец-то настоящий бой, с кучей 
войск и осадной техникой. Под вашим 
командованием будут две пушки, морти¬ 
ра и танк. Такими силами можно всю эту 
орочьую цитадель с землей сравнять. 
Противник будет тоже неплохо укомп¬ 
лектован: тьма пехоты, лучников и не¬ 
сколько отрядов Воаг Воуг. Чтобы было 
веселей, присутствуют шаман, две бал¬ 
листы и катапульта. Расположите ар¬ 
тиллерию максимально близко к грани¬ 
це отведенной зоны, чтобы достать даже 
Аггег Воуг. Но все защитные приготов¬ 
ления зеленокожих идут насмарку, так 
как они считает атаку лучшим видом 
обороны. Ну, ну - подходите по одному. 
Против такого количества стволов у вы¬ 
скочивших орков нет ни единого шанса. 
После уничтожения большей части вра¬ 
жеских отрядов переходите в наступле¬ 
ние. Пошлите вперед танк, а за ним ка¬ 
валерию и мага. Дальше - дело техники. 
Один из отрядов Огс Воуг экипирован 
ЗЫей о( РНоЬоз. Отберите у них эту иг¬ 
рушку, вам она больше пригодится. По¬ 
сле боя придется сделать выбор - оста¬ 
вить себе пушку или мортиру. Настоя¬ 
тельно советую оставить именно морти¬ 
ру. Но на вкус и цвет... 
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Сшсіе/Рагіс Отеп 


- 


Зііѵапіа 

Добро пожаловать на территорию 
вампиров! Комитет по встрече во главе 
с Ѵатріге І-огсГом уже в пути. Располо¬ 
жите стрелков ближе к правому берегу 
реки, так вы безболезненно сможете 
обстреливать вампира и скелетов-луч- 
ников. Рано или поздно вампир получит 
снарядом по голове. После чего опять 
прибегните к тактике разведовательных 
вылазок и последующего тактического 
отступления. Каждый раз за кавалерией 
погонятся отряд ѴѴгаіЙіз и бйоиіз. С по¬ 
следними найдут общий язык стрелки, 
а вот ѴѴгаіЙтз - работа для мага. Очень 
легкий и приятный бой, так как из вам¬ 
пира вывалится ѴѴапсі о? Оес, самый, 
на мой взгляд, приятный артефакт. По¬ 
сле того как покончите со всеми расст¬ 
реляйте каменную башню из пушки. 
Из ее развалин выскочит НеШтге ЗѵѵогсІ. 

ОгакепНо/ Сазііе 

Прибыв на место, вы обнаруживаете 
пустой замок, а в нем невредимую гер¬ 
цогиню, которая, расчувствовавшись, 
дарит Неагс о? ѴѴое. В замке обнаружи¬ 
вается лестница, ведущая в подземелье. 
Там вы и встретитесь с Манфредом 
Карстайном. К сожалению артиллерию 
с собой захватить не удастся, придется 
искоренять эту злюку мечом и огнем. 
В подземелье кроме Манфреда будут 
находится еще около дюжины отрядов 
зомби, скелетов и гулей. Плюс к ним еще 
и четверка ѴѴгаіЙіз. Займите оборону 
вдоль самого края карты, пусть сами ле¬ 
зут в атаку. Кавалерию поставьте чуть 
сбоку, за выступом скалы, чтобы нано¬ 
сить фланговые удары. Придется конеч¬ 
но повозиться с вампиром. Но это един¬ 
ственная проблема. Поздравляю, треть 
пути пройдена! 

Сгеаі Рогезі 9 

Ох и надоели эти гоблины-партиза¬ 
ны. А повозится все равно придется. 
Враг пойдет сразу с трех сторон: слева, 
сверху и справа. Противником, находя¬ 
щимся на другом берегу займется ар¬ 
тиллерия. Сразу же отправьте кого-ни¬ 
будь наверх и налево, подавите вылазку 
в самом зародыше. Не стоит опасаться 
І\ІідНі; боЫіпз, ни в одном отряде нет фа¬ 
натиков. Предпринимайте саботажные 
вылазки магом - телепортируйтесь вра¬ 
гу за спину и палите ЕігеЬаІГами во все 
стороны. Самые опасные, видимо, Воаг 
Воу2, так как их отряды достаточно мно¬ 
гочисленны. Джентельменствовать 
здесь ни к чему - бросьте на них все 
войска сразу. 

Сгеаі Рогезі 11 

Очередная сюжетная развилка. Со¬ 
ветую принять предложение и напасть 
на лагерь орков.Тогда отряд огров оста¬ 
нется с вами до конца. Учтите, что в дан¬ 
ном бою можно располагать войска 


в двух местах. Оставьте снизу пару от¬ 
рядов пехоты, остальных лучше пустить 
по центру. Слева за деревьями будут 
прятаться лучники - удивите их кавале¬ 
рией. Баллисту расстреливайте сразу 
же из артиллерии. Сундуки можно ук¬ 
расть прямо из под носа гоблинов - те¬ 
лепортируйте мага на сундук, и бегом 
назад. Через некоторое время подойдут 
подкрепления - несколько Воаг Воуг 
и пауков, один из которых выйдет около 
пехоты, оставленной снизу. Отряд 
ОиЙаѵѵ Іп^апТгу можно поставить впере¬ 
ди в качестве щита для основных сил. 
Нечестно, конечно, но на войне не быва¬ 
ет без потерь. 

С одного из отрядов Огс Воаг Воуг 
можно будет снять штандарт Ваппег о? 
Агсапе ѴѴагсІіпд, не упустите его. 

Кізіеи 2 

Пожалуй одна из самых сложных 
миссий в игре. Живые мертвецы приго¬ 
товили эшелонированную оборону, 
главным козырем которой является 
стоящая на холме Зсгеатіпд ЗкиІІ 
СаЬариІй Если вы выставите войска так, 
что будете видеть вражеские отряды, 
на вас посыпедся град снарядов. В сло¬ 
жившейся ситуации есть два варианта: 
всеми ринуться в массовую атаку или 
сыграть хитро, но красиво. Выскочите 
кавалерией на холм и запомните распо¬ 
ложение войск противника Верните 
бравых бойцов на место. Теперь обстре¬ 
ляйте все позиции из мортиры. При та¬ 
кой тактике сражение может продлиться 
очень долго, но если удасться уничто¬ 
жить катапульту нежити, остальное бу¬ 
дет проще. Опасность могут представ¬ 
лять в этом сражении три отряда ѴѴідЬЬз 
и некромант. 

ТгоІІ Соипіуі 

Здесь не будет никакого сражения, 
просто очередное разветвление сюжет¬ 
ной линии. Егіс Вадпаг попросит помощи 
в борьбе с тролями. Не отказывайте 
другу, его отряд очень пригодится. 

ТгоІІ Соипіу 2 

В этом сражении у вас будет пре¬ 
красная диспозиция - холм, на который 
можно залезть только в двух местах. За¬ 
блокируйте подъемы и предоставьте ос¬ 
тальное артиллеристам и магу. Как бы 
не был бы круттроль, ядра он не перева¬ 
ривает. Учтите, что троли будут больше 
досаждать справа, появляясь словно 
ниоткуда. Прорвавшихся тварей бейте 
всем скопом. Огры, например могут 
и в одиночку завалить красавца. Всего 
этих тварей 13 штук, не так уж и много. 

Л ІогЫіегп ІА/азіез Т 

И в этом случае противник позабо¬ 
тился об эшелонированной обороне. 
На холмах стоят четыре отряда лучни¬ 
ков, прикрытых Зкеіейэп ѴѴаггіогз’ами. 
Чуть далее будет находится столп обо¬ 


роны нежити - Зсгеатіпд ЗкиІІ СаСариИ 
и некромант. Но дырочка в обороне все 
же есть. Обстреляйте из пушки и морти¬ 
ры доступные цели. Затем штурмуйте 
левый фланг обоими отрядами кавале¬ 
рии, ограми и магом, после чего проби¬ 
вайтесь к катапульте. Разделавшись 
с механизмом, смело бросайте в бой 
пехоту по правому флангу. Учтите, что 
через некоторое время подоспеют вто¬ 
рая и третья волны «защитничков». 
Каждый раз из верхнего правого угла 
будут набегать ІІпсІеасІ СНагіоС и ЗкеІеТоп 
Ногзетеп. В таком сражении тяжело 
избежать потерь, но при следовании 
вышеизложенной схеме, они будут ми¬ 
нимальны. Из одного отряда ЗкеІеСоп 
ѴѴаггіогз вывалится ЗйэгтзѵѵогсІ. 

ПІогіНегп ѴІ/азіез 3 

Пришел черед нанести визит вежли¬ 
вости второму помощнику ІЧадазЬ’а. Ес¬ 
ли вы отвлеклись на прохождение хотя 
бы один из дополнительных квестов, 
то живые мертвецы вызволят «руку» из 
айсберга. Ну да ничего, одним больше - 
одним меньше. Ваши позиции в очеред¬ 
ной раз окажутся довольно удачными 
для оборонительных действий. Опять 
холм, так что как следует обстреляйте 
противника, а затем добейте прорвав¬ 
шихся. Справа атаковать будут два от¬ 
ряда Зкеіейэп Ногзетеп, ІІпсІеасІ СНагіоІ; 
и кучка скелетов. Слева подойдет отряд 
ѴѴгаіЙтз - подтяните туда мага. В случае 
успешных действий в обороне перехо¬ 
дите к атаке, там в тылу будут ждать не¬ 
кромант, НапсІ оі ІЧадазН, отряд ѴѴгаіЙтз 
и ІІпсІеасІ СІтагіой Разделите армию на 
две части и возьмите противника 
в «клещи». Если вы понесли тяжелые 
потери, не впадайте в отчаяние - зара¬ 
ботанных денег с лихвой хватит на но¬ 
вых солдат. Поздравляю, пройдено две 
трети пути. 

АхеЬііе Равз 5 

Перед сражением к вам присоеди¬ 
нятся дварфы, что усилит и без того 
мощную армию. Это, пожалуй, самый 
прикольный и прямолинейный бой во 
всей игре. Отступите максимально на¬ 
зад, сконцентрировав стрелков у левого 
«рукава» перевала. Враг в составе не¬ 
скольких ІІпсІеасІ СІтагіойз и Зкеіейэп 
Ногзетеп будет выходить с противопо¬ 
ложного края поля. Большая часть войск 
противника будет пытаться пробиться 
именно слева. Прикройте правое на¬ 
правление пехотой и магом. «Косите» 
скелетов прямой наводкой и расслаб¬ 
ляйтесь. 

іогеп Т 

Придется сделать еще один выбор - 
помочь ли эльфам или продолжить по¬ 
иск ВІаск ѲгаіІ. Советую помочь, тогда 
к вам присоединятся эльфийские луч- 
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іогеп 2 

Мало того, что не желают мертвяки 
в могилах лежать, так еще и эльфийские 
святыни рушить? Ну уж нет, ничего не 
выйдет. Расположите артиллерию вне 
досягаемости обеих вражеских ката¬ 
пульт, но так чтобы сама она попадали 
по врагу. Рядом расположите своих бой¬ 
цов. Эльфиийскую пехоту можно не жа¬ 
леть, она все равно уйдет после боя. Са¬ 
мыми опасными для вас, наверное, бу¬ 
дут отряд ѴѴгаіЬз из девяти штук!, не¬ 
кромант и ІІпбеаб СНагіоЕ. Со Зсгеатіпд 
ЗкиІІ СаЕариІЕ’ами проблем не будет - 
закиньте мага им заспину и пожгите 
ВІазЕ'ами. Заденете еще кого-нибудь, 
тем лучше. Используйте СгаіІ КпідНЕз 
в качестве тарана - в бою им нет рав- 

іогеп 5 

На этот раз сам Тгеетап попросит 
помощи. Не могу однозначно ответить 
на вопрос: помочь или нет. С одной сто¬ 
роны вы за оказание такой услуги ниче¬ 
го не получите, а враг в МоизвіІІоп'е 
сильно укрепится; с другой стороны 
можно заработать кучу золота и ехрегі- 
епсе роіпЕз, не потеряв практически ни¬ 
кого. 

іогеп Б 

Если решили помочь Тгеетап’у, 
то есть смысл почитать и этот раздел. 
Займите оборону у самого склона холма. 
Перекройте оба подъема кавалерией, 
пехотой и, естественно, Тгеелпап’ом. 
Его можете не особенно беречь, он все¬ 
равно вас поблагодарит и пойдет своей 
дорогой, нахал. Артиллерией и лучника¬ 
ми обстреливайте всех, кто попытается 
обогнуть озеро. Скорее всего, обеим 
ІІпбеасІ СНагіоЕ'ам удасться добраться 
до вашего берега, подпалите им шкуру 
ВІазЕ’ами. У скелетов и зомби практиче¬ 
ски нет шансов добраться до вас, эль¬ 
фийские лучники по скорости стрельбы 
мало в чем уступают пулемету. Видимо, 
придется немного повозится с ѴѴідНЕз ( 
их два отряда], но должен же быть хоть 
какой-то спортивный интерес. Нацельте 
мортиру на некроманта и забудьте про 
паршивца. 

Л/огСй ВгеЬоппіа 

Пришло время применить любимую 
тактику компьютера - массовый штурм. 
Нежить располагает тремя катапульта¬ 
ми, одна из которых стоит так, что легко 
накрывает все ваши войска. Единствен¬ 
ным слабым местом противника явля¬ 
ется полное отсутствие каких-либо от¬ 
рядов, более серьезных чем ЗкеІеЕоп 
ѴѴаггіогз и ЗкеІеЕоп АгсЬегз. Немедлен¬ 
но отправьте самые быстрые силы 
в атаку. Их у вас должно быть более чем 
достаточно: три отряда кавалерии, 
РізЕоІіегз и огры. Двигайте половину 
«штурмовиков» на ближайшую ката¬ 


пульту, остальные займутся некроман¬ 
том и его прикрытием. Телепортируйте 
ВгідЬЬ ѴѴІгагсі’а прямо на дальнюю ката¬ 
пульту, так она не сможет вести огонь. 
Обстреляйте ее и соседнюю Зсгеатіпд 
ЗкиІІ СаЕариІЕ заклинаниями. Уничтожив 
дальнобойную технику противника, от¬ 
ведите мага назад и шлите в атаку всю 
пехоту. Возможно, все это смахивает на 
самоубийство, но результат может пре¬ 
взойти ваши ожидания. 

МоиззіІІоп 

Наступил черед ВІаск ОгаіІ’а пасть 
к вашим ногам. Если вы помогалиузль- 
фам, войск под командованием (ріаск 
бгаіі’а будет просто море, зато у вас есть 
артиллерия и куча стрелков. 

Не обольщайтесь, увидев на экране 
только три отряда ЗкеІеЕоп АгсЬегз, не¬ 
кроманта и ВІаск ѲгаіІ. Остальные сидят 
в засаде. Возьмите для участия в дан¬ 
ном сражении всех доступых стрелков, 
ВгідЬЕ ѴѴІгагсі’а, кавалерию и огров. бгаіі 
КпідНЕз можно больше не жалеть, бро¬ 
сайте их в самый жаркий бой. Сначала 
обстреливайте доступные цели, пока они 
не отступят. После этого выдвиньте ко¬ 
го-нибудь чуток вперед - противник не¬ 
медленно пошлет новую волну атакую¬ 
щих в составе мумий, гулей и одной ко¬ 
лесницы. Внимательно следите за не¬ 
кромантом, он будет довольно часто те¬ 
лепортироваться к вам в тыл - приме¬ 
няйте бізреі Мадіс. После того, как 
с первой волной будет покончено, опять 
продвиньтесь чуть-чуть вперед. На этот 
раз из ниоткуда появятся мумии, гули, 
скелеты-кавалеристы и очередная ко¬ 
лесница. Расстреливайте, жгите, рубите 
«ходячую падаль». В конце концов удача 
отвернется от компьютера, и некромант 
поймает на грудь пару стрел или ядро. 
До его смерти не стоит атаковать ВІаск 
бгаіі. 

Ну что ж, пора заманить в ловушку 
и местных антипаладинов. Телепортните 
мага вперед, затем назад. ВІаск бгаіі, 
поддерживаемый остатками войск, ри¬ 
нется в погоню. Щедро угостите их сна¬ 
рядами и стрелами. Отатки добейте, на¬ 
валившись всем скопом. 

После боя расстреляйте пушками 
и магией все здания - найдете РоЕіоп о? 
ЗЕгепдЕН. 

ВІаск РігашісІ 

Вот и все, ІЧадазЬ, убивали тебя два ; 
раза. Но бог любит троицу. Хотя, конеч¬ 
но, прикончить гадину на этот раз будет 
очень трудно. Как обычно расставьте 
стрелков, кавалерию, мага и огров у са¬ 
мого края поля. Настоятельно советую 
дать какому-нибудь слабому отряду 
НеагЕ о!" ѴѴое, например РізЕоІіегз’ам. 

В этом сражении можно потерять все 
войска, главное не погибнуть самому. 
Не стоит особенно надеяться на 
ВипеЕапд - ІЧадазН’у он как слону дроби¬ 


на. Сыграйте от обороны - из каждой 
гробницы начнут вылезать мумии по два 
отряда одновременно. Постарайтесь от¬ 
биться от них с минимальными потеря¬ 
ми. Применяйте следующую тактику: ис¬ 
пользуйте заклинание Сгітзоп Вапсіз 
и расстреливайте неподвижные отряды. 
Внимательно следите за некромантом и, 
во время очередной вылазки в ваш тыл, 
поймайте его на все тот же Сгітзоп 
Вапсіз. Более двух-трех залпов эльфий¬ 
ских лучников ему не пережить. Повто¬ 
ряйте разведвылазки до тех пор, пока 
мумии не перестанут вылезать из гроб¬ 
ниц. 

Осталось самое сложное - ликвиди¬ 
ровать РгеасІ Кіпд’а. Телепортните мага 
в тыл противника и, мигом, назад. 
№дазЬ ринется в погоню, и если все 
сделано правильно, поддержать его бу¬ 
дет некому (скелеты, находящиеся 
у верхнего края карты, не стронутся 
с места). Бросайте на короля мрака от¬ 
ряд с НеагЕ о( ѴѴое. После гибели по¬ 
следнего члена отряда НеагЕ о( ѴѴое 
взорвется и, скорее всего, ранит бгеасі 
Кіпд’а. Теперь примените по нему за¬ 
клинание Сгітзоп Вапсіз. Как только оно 
сработает, открывайте ураганный огонь 
из всего, что есть. Ни в коем случае не 
вступайте с ним в ближний бой - у ОгеасІ 
Кіпд’а меч, который восстанавливает 
ему хиты. Пара - тройка удачных попа¬ 
даний из пушки и мортиры сделают по¬ 
беду вполне реальной. Оставшиеся ске¬ 
леты не доставят много хлопот, если вы 
уничтожите все катапульты магом. 

Николай Барышников 
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Несколько лет назад на одном из 
СЮ’шных сборников зНагеѵѵаге мне попалась 
игра МОЯООВ. Обладая невыразительной 
графикой, на фоне монстров типа Еуе оЕ 
ВеНоІбег II и Мідбі; & Мадіс IV, она привлекла 
мое внимание всего на пару часов. После 
того, как несколько последовательно сгене¬ 
рированных персонажей оказались не в со¬ 
стоянии прожить в подземелье дольше 15 
минут, я поставил на Могбог’е жирный крест. 

Оказалось - напрасно. Регулярно про¬ 
сматривая таблицы игровых рейтингов, я об¬ 
ратил внимание, что в последнее время на 
первом месте в ІпТегпеб Ооѵѵпіоаб Тор 40 ус¬ 
тойчиво обосновалась Могбог II: Оагкпезв 
Аѵѵакепіпд. Памятуя, насколько интересным 
оказался другой представитель этого списка 
- АООМ, я решил познакомиться с новым 
лидером подробнее. 

Вскоре я пожалел об этом решении, 


но было поздно. Могбог II завладел помыс¬ 
лами и временем. 

Составные части 

В свое время Дэвид Аллен переиграл 
немало ЯРО, набираясь знаний, опыта и же¬ 
лания воплотить накопившиеся идеи в соб¬ 
ственной игре. В результате появился 
Могбог, а вслед за ним и Могбог II. На мо¬ 
мент написания этого материала игра нахо¬ 
дится на стадии Веба зНагеѵѵаге. Бесплатно 
можно побродить по 10 уровням подземе¬ 
лья. Много это или мало? Более чем доста¬ 
точно. После десятков часов в опііпе я все 
еще с опаской отправляю мой персонаж на 
шестой уровень. Мне все еще не удалось 
убить обитающего на нем ВоЫіп І_огб, окру¬ 
женного свитой из Ѵуѵѵегп’ов. Первая попыт¬ 
ка оказалась скоротечной и фатальной. Ни¬ 


чего, не уйдет. 

Огромные уровни не являются основным 
достоинством игры. Никто не бродил бы по 
ним, если бы не было сбалансированного 
датеріау и тщательно проработанных сис¬ 
тем магии, оружия и снаряжения, монстров, 
гильдий. И - самое главное - атмосферы по¬ 
мощи и взаимовыручки, которая присутству¬ 
ет в сетевой игре. 

Графическое исполнение Могбог II не 
позволяет видеть других игроков, нет здесь 
и ріауегкііііпд’а. Помогать друг другу игроки 
могут, а вот делать пакости - нет. Звуковое 
решение носит не только оформительский, 
но и функциональный характер. Каждый 
монстр обладает собственным набором зву¬ 
ков. Во время проведения схваток играющий 
слышит, когда пропускает удар монстр, 
а когда - персонаж. Если в правую стену ко¬ 
ридора воткнут факел, то треск горящей 
смолы будет доноситься из правой колонки. 
Зайдя в помещение, где лежат останки ме¬ 
нее удачливого искателя приключений, ваш 
герой издаст скорбное “ОН...”. При встрече 
персонажи автоматически обмениваются 
“НеІІо бНеге!’’. А некоторые тібі'шные файлы, 
например, еегіеЗ.тіб, я с удовольствием за¬ 
пускаю и просто для того, чтобы послушать 
музыку. 

Интерфейс 

Основной игровой экран прежде всего 
обеспечивает получение максимума инфор¬ 
мации. Окно для отображения графики под¬ 
земелья занимает на нем только шестую 
часть, но этого вполне достаточно, учитывая, 
что отображение событий в динамике не 
предусмотрено. Во время схваток вы видите 
изображения монстров и их количество, 
а также - репортаж о ходе сражения. Пере¬ 
мещение по лабиринту осуществляется с по¬ 
мощью клавиш-стрелок, а различные ко¬ 
манды удобно инициировать зНогЬсиЬ'ами 
с клавиатуры. 

Генерация персонажа 

Как и во всех других ЯРВ последнего 
времени, игрок может создать своего героя 
в соответствии с собственными предпочте¬ 
ниями. В этом плане Могбог II оставляет 
прочие ролевые игры несколько позади. 
Начнем с рас, среди которых есть и нестан¬ 
дартные, например: йети и сарис. Выбор ра¬ 
совой принадлежности исключительно от¬ 
ветственен, т.к. он определяет способности 
персонажа, его аІідптепС, возможность при¬ 
соединения к гильдиям,скорость набора по¬ 
йнтов опыта, максимальные пределы харак¬ 
теристик, остроту зрения и длительность бе¬ 
зопасного пребывания под водой. В отличие 
от множества других ролевых игр, в Могбог’е 
АІІдптепі; действительно учитывается. 
Практически каждый предмет обладает ат- 
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Основную роль в Могбог II играют четные уровни. Нечетные 
служат для прокладки соединительных коридоров и переходов. 






























Оуігіе/Моггіог II 


рибутом ВоосІ, ІМеиЬгаІ или Еѵіі. 
Да и монстры тоже. 

Я был приятно удивлен, когда, 
начав играть за карлика, обнаружил, 
что последний видит подземелье 
освещенным, в то время как персо¬ 
наж-человек - в полумраке. 

Экран создания персонажа 
вполне понятен интуитивно. 
Для прибавления очков из общего 
пула к конкретной характеристике 
служит щелчок правой кнопкой 
мышки, для снятия - левой. В окош¬ 
ке гильдий жирным ШРИФТОМ 
указаны те, к которым персонаж 
сможет присоединиться сразу после 
начала игры. Простым ШРИФТОМ - 


Расы: 

основные характеристики 








Пасе 

Аде 

ЕхРі 

5іг 

Іпі 

ѴѴів 

Соп 

СНа 

□ех 

С 

IV 

Е 

і Нитап 

100 

3 

4\17 

4\18 

4\18 

Б\17 

5\18 

6\18 

X 

X 

X 

ЕК 

■М 

ШИШ 

2\14 

7\21 

7\20 

2\15 

4\18 

4\19 

X 

X 

X 

| біапС 

225 

7 

10\24 

3\17 

3\17 

8\18 

2\15 

4\18 


X 


Впоте 


ШИШИ 

Р 

6\19 

6\19 

3\18 

8\23 

Б\18 

X 

X 

X 

| Рѵѵагі 

275 

5 

4\19 

3\18 

6\19 

4\19 

2\16 

4\18 


X 


Одге 

■н 

■■■ 

ШШ№ 

2\16 

2\16 

10\20 

4\18 

5\16 

X 

X 

X 

| УеЫ 

175 

4 

7\19 

4\18 

4\19 

3\15 

2\14 

4\20 

X 


X 

Загіз 

шж 

8 

4\17 

4\18 

3\18 

6\17 

4\17 

10\23 


X 


| ТгоІІ 

285 

в 

8\20 

4\18 

2\18 

5\18 

2\16 

7\20 

X 

X 

X 


где: Аде - максимальный возраст. Есть шанс умереть естественной смертью и до этого срока, но он чрезвычайно 
мал. ЕхР4 (Ехрегіепсе РасЬог) - чем выше, тем больше пойнтов опыта требуется для перехода на следующий уровень. 
Зіг (ЗЬгепдсЬ), Іпс (ІпЬеІІІдепсе), ѴѴіз (ѴѴІзбопл), Сап [Сопзйийоп], СНа (СИагізта), Оех РехСепСу) - основные харак¬ 
теристики персонажа. Показатель 5ТР 4\17 для болтал означает, что сила человека не может упасть ниже 4 или 
юить 17. В игре невозможно достижение показателя любой характеристики, превышающего приведенный 


начала игры. I Іростым ШНІ4ФI УМ - ^ ревысить ! в игре нев03М0Ж н 0 достижение показателя 
те гильдии, для попадания в которые Ь таблице естественный максимум более, чем на 5 единиц, 
нужно повысить определенные ха- ‘ •> - ' - • 


нужно повысить определенные 
рактеристики. Наклонным ШРИФ¬ 
ТОМ обозначены гильдии, не доступные при 
данном типе аіідптепъ’а. При любом раскла¬ 
де ваш питомец всегда сможет освоиться 
в игре в гильдии путешественников 
ѵЬигпеутап. 

Особенности рас 

Нитап - людьми становятся 99 про¬ 
центов начинающих игроков. Наверное, дело 
в сложившемся стереотипе. Люди не обла¬ 
дают врожденным сопротивлением к разно¬ 
го рода напастям, зато могут становиться 
членами любой гильдии. Живут недолго, 
а опыт набирают быстро. Зрение - единица 
(что весьма плохо по местным меркам]. 
Под водой могут находиться совсем чуть- 
чуть. 

ЕК - вот кто на "ты” с магией. Эльфы 
легко становятся Мадез, Зогсегегз, Неаіегз 
или ѴѴігагбз. Им свойственна определенная 
сопротивляемость магическим атакам. Не¬ 
достатки расы - плохо сражаются обычным 
оружием и обладают хилым телосложением, 
в связи с чем не могут пользоваться опреде¬ 
ленными предметами. 

Сіапі - восьмифутовые недалекие си¬ 
лачи с весьма ограниченным доступом 
к гильдиям - их можно встретить в списках 
только йоигпеутап, Ехріогег и ѴѴаггіог. Бла¬ 
годаря мощному телосложению являются 
великолепными бойцами, к тому же устойчи¬ 
вы к воздействию огня, холода, электричест¬ 
ва, ядам и болезням. 

Споте - из гномов выходят прекрасные 
маги, лекари и паладины. Видят слабовато, 
а вот дыхание под водой задерживают по¬ 
лучше людей. 


□и іагі - любопытные по природе 
карлики вечно что-то мастерят, вскры¬ 
вают запертые ящики, возятся с ране¬ 
ными. Всегда нейтральны. Обладают 
неплохим набором доступных гильдий - 
от ѴѴаггіогз до ѴѴігагбз. Карликам 
свойственна приличная сопротивляе¬ 
мость воздействию природных факто¬ 
ров и различных напастей. 

Одге - туповатые огры становятся 
хорошими ѴѴаггіогз и ВагЬагіапз. Почти 
игнорируют атаки огнем или холодом. 
Огромный недостаток - слабое понима¬ 
ние магии. А вот зрение и возможность пре¬ 
бывания под водой у них почти непревзой¬ 
денные. 

Уеіі - огромные существа, ведущие свое 
происхождение от легендарных горных йети. 
Обладают врожденной магией, которую пре¬ 
красно применяют на практике. Монстры их 
просто боятся, поэтому к йети почти никто 
и никогда не присоединяется по собственной 
инициативе. Полуслепые, они в то же время 
изумительно чувствуют себя в воде. 

Загів - дальние родственники эльфов, 
преобразившиеся в несколько более близ¬ 
кую к людям расу. Обладают исключитель¬ 
ной ловкостью, что и определило для них 
профильную гильдию - воров. С магией дру¬ 
жат, но на посредственном уровне. Хорошо 
сопротивляются атакам, основанным на 
электричестве и гипнозе. Обладают острым 
зрением. 

ТгоІІ - помесь огров с эльфами. Силь¬ 
ные и быстрые существа. Комбинация зре¬ 
ние/дыхание у них, пожалуй, самая лучшая. 
Предпочтения в плане гильдий - ІМІпіа 
и ВагЬагіап. 


Расы: 

АІіЗптепі, дыхание і 

Пасе 

с 

N 

Е 

Дь 

1 Нитап 

X 

X 

X 

1 

Е№ 

к 

X 

X 

1 

ОіапС 


X 


3 

Впоте 

X 

X 

X 

3 

| Рѵѵагі 


X 


1 

Одге 

ИИ 

X 

X 

5 

Ѵей 

X 


X 

8 

Загіз 


X 


2 

ТгоІІ 

X 

X 

X 

6 


Игровые экраны 


Их в игре совсем мало. Основная часть 
ваших приключений пройдет в одном из них 
- основном. Условно его можно разделить 
на шесть областей. В верхнем левом углу на¬ 
ходится область статистических данных. Так 
как чего-чего, а статистики в игре предоста¬ 
точно, то для ее отображения понадобилось 
целых шесть микро-экранов, перебирать 
которые можно с помощью йгаІЬаг’а. Основ¬ 
ное, на что здесь следует обратить внима¬ 
ние, - характеристики персонажа, его теку¬ 
щее состояние, действующие модификаторы 
(невидимость, левитация, отравление и пр.] 
Кстати, портрет персонажа можно изменять, 
щелкая на нем правой или левой клавишей 
мышки. Если персонаж отравлен или зара¬ 
жен болезнью (Роізоп или Оізеазе), то по 
цвету соответствующей надписи можно оп¬ 
ределить серьезность угрозы здоровью: 
желтый - слабая, зеленый - средняя, крас¬ 
ная - серьезная, черный - смертельная. 

Здесь же смотрим модификаторы ха¬ 
рактеристик, связанные с экипированными 


Расы: размер и сопротивляемость 









Пасе Зіге 

Нитап ІМогтаІ 

Огонь 

Холод 

Электричество Гипноз 

Болезнь 

Яд 

80% 

Окаменение 

Паралич 

Истощение 

Кислота 

біапі; Ѵегу Від 

50% 

50% 

50% 


50% 

50% 

25% 

50% 

50% 

1 

Рѵѵагі ЗтаІІ 

45% 

80% 



50% 

50% 


40% 

50% 

90% 

_ 

Одге Від 


75% 



50% 

- 


50% 

75% 

75% 

15% 

| УеЧ ІМогтаІ 

35% 

35% 

35% 

50% 

- 

- 

40% 

- 

95% 

65% 

50% 

Загіз ІМогтаІ 



90% 

90% - 

- 

мінн 

90% 

- 

- 

90% 

ТгоІІ ІМогтаІ 

‘ 



- 

45% 

45% 



45% 

65% 

25% 
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Сиісіе/Могсіог II 
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І 
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магическими предметами. При этом следует 
помнить, что модификаторы не учитываются 
при определении возможности персонажа 
применять магию - прочитывать тома или 
использовать заклинания. Еще одна стра¬ 
ничка отведена под способности героя, свя¬ 
занные с его участием в различных гильди¬ 
ях. Одна из важнейших особенностей 
Могбог II реализована посредством экрана 
буферов для предметов/заклинаний. Вы 
можете заранее “привязать” любой из них 
к одному из десяти буферов, после чего их 
применение становится доступным по зЬоП;- 
сіЛ'ам или “мышиному” щелчку на номере 
буфера в основном экране. 

Информация о предметах 

По максимально проидентифицирован¬ 
ному предмету доступны следующие данные: 
название, класс, А/й [показатель ата¬ 
ки/защиты) в экипированном виде. Если 
рассматривается оружие, то за А/й будут 
стоять еще скобки, в которых будет простав¬ 
лена его “мощь”, т.е. показатель силы нано¬ 
симого удара (чем выше, тем лучше). Далее 
- количество махов (еѵѵіпдз), которое может 


сделать персонаж во время одного удара, 
и сколько рук требуется для его применения. 
Если оружие во время удара применяет за¬ 
клинание - приводится информация об 
уровне последнего. Некоторые предметы 
обладают свойствами типа “сопротивление 
огню” или "левитация". Не всякий персонаж 
может сразу пользоваться тем или другим 
ІЬет'ом. Налагаемые ограничения - по ста¬ 
тистикам, по гильдиям, по расе и т.д. 

Для обращения с предметами выделено 
специальное окно с 40 слотами. Для экипи¬ 
ровки предмета сделайте на его изображе¬ 
нии двойной щелчок. Для получения справки 
и выполнения других действий щелкните 
правой клавишей мышки. 

Информация о заклинаниях 

По заклинаниям известно следующее: 
название, класс, связь с гильдией, необхо¬ 
димое количество спепл-поинтов для при¬ 
менения. Также указывается, сколько мон¬ 
стров попадает под его воздействие, если 
заклинание носит боевой характер. Естест¬ 
венно, сообщается об ограничениях на при¬ 
менение, связанное со статистиками персо- 


Основные команды 

Путешествовать по лабиринтам прихо¬ 
дится с помощью клавиатуры, поэтому и раз¬ 
ного рода команды также удобно выполнять 
с помощью нажатия соответствующих кла¬ 
виш. Команды, которые не действуют во вре¬ 
мя боя, имеют признак №п- СотЬаІ;. Нужно 
отдавать себе отчет, что классические схемы 
в Могбог II зачастую не действуют. Напри¬ 
мер, у вас есть возможность сбежать во вре¬ 
мя схватки, что в ПРО встречается исключи¬ 
тельно редко. Зато у вас нет возможности 
лечить персонаж в ходе боя. 

Е5С Выход в предыдущее состояние 

Р1 Справочное пособие 

Р2 Список соседей по комнате 

РЗ Статистика персонажа 

Р4 Сопротивляемость персонажа 

Р5 Информация по текущему опыту 

Р6 Информация о персонаже 

Р7 Гильдии и способности 

Р8 Просмотр автокарты 

РЭ Буферы и их назаначение 

РІО Игровые опции 

а Предложение присоединиться 

р Поднять тело 

I Бросить тело 

< Предыдущий уровень автокарты 

> Следующий уровень автокарты 

5ЫЛ-Р6 Сброс информации о персонаже 
в файл СНАР5ТАТ.ТХТ 

Г Начать бой [СотЬаЬ] 

б Бросить (ІМоп-СотЬаІ;] 

б Режим обороны (СотЬаЬ) 

с Применить заклинание 

(Моп-СотЬаі) 

о Открыть ящик (Ыоп-СотЬаІ) 

1 -4 Выбрать группу монстров (СотЬаІ) 

I Воспользоваться лестницей 

(ІМоп-СотЬаЬ) 

Т Переговорить с монстрами 

(Ыоп-СотЬаЬ) 

І Позволить монстрам 

присоединиться [СотЬаС] 

С Поднять предмет ([Моп-СотЬаТ] 

<зрасе> Прекратить схватку (СотЬаі) 
ЗЫ9; 0-9 Применить предмет или 
заклинание из буфера 
(ІМоп-СотЬаІ;) 

т Вызов экрана сообщения 

д Вызов экрана передачи денег 

и предметов 
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Сшсіе/Могсіог II 



нажа. Признак заклинания, которое доступно 
к применению, - его название прописывает¬ 
ся жирным шрифтом. 


Окна для протокола 

В левом нижнем углу основного экрана 
расположено окно, в котором происходит 
отображение системных сообщений, а также 
сЬаІ’а игроков. В нем сохраняется информа¬ 
ция про текущей сессии игры. В правом 
верхнем углу - аналогичное окно меньшего 
размера, в котором отображается протокол 
текущей схватки с монстрами. 

Компаньоны 

Во время игры, особенно с ростом пока¬ 
зателя сЬагізта, встречные монстры будут 
проситься в компаньоны. Правда, далеко не 
все, но все же. Пару раз мне приходилось 
наблюдать досадные сообщения от “прока¬ 
чанных” игроков типа ‘'ОАМЫ! іНгее геб 
бгадопв ѵѵізбеб Со іоіп апб I аігеабу ИІІ Т:((". 
Роль компаньонов возрастает по мере того, 
как вы продвигаетесь вглубь подземелья. 
Часто адресованный вам удар принимает на 
себя компаньон. Компаньоны - достаточно 
дорогое удовольствие, тем более, что необ¬ 
ходимо постоянно следить за тем, насколько 
сильно они к вам привязаны. Еще одна не¬ 
приятная особенность: время от времени 
гильдия выставляет условие получения вами 
очередного уровня, например: требуется 
уничтожить конкретного монстра, иногда - 
чрезвычайно редкого. Если решающий удар 
во время схватки будет нанесен вашим ком¬ 
паньоном - квест не засчитывается. Учиты¬ 
вая, что монстры возрождаются на уровнях 
не так уж быстро, удовольствия этот факт 
вам не доставит. Поэтому отправляясь на 
выполнение квестового задания “подельни¬ 
ков” с собой лучше не брать. 

Опыт борьбы 

По возможности, НТРМ! 

Спешите медленно. Некоторые знако¬ 
мые мне персонажи погибали по 100 
и больше раз. Это совершенно ни к чему, тем 
более что всегда есть вероятность не вос¬ 
становиться как следует после пребывания 
в морге. В отдельных случаях характеристи¬ 
ки оживленного персонажа падают настоль¬ 
ко сильно, что многие предпочитают начать 
игру сначала. Выходом может служить функ¬ 
ция Ьаскир, которая не удобна тем, что тре¬ 
бует перезагрузки игры. А ведь мы все так не 
любим это дело. Поэтому будьте исключи¬ 
тельно осторожны. Если встреченные монст¬ 
ры заведомо превосходят вас в силе - раз¬ 
ворачивайтесь и бросайтесь наутек. Имейте 
в виду, что иногда вы просто не успеете раз¬ 
вернуться. А иногда напротив окажется ком¬ 
ната с не менее мощным монстром. 

Растратив в схватках хит-поинты, ста¬ 
райтесь вернуться тем путем, по которому вы 





пробирались в лабиринт. Вероятность воз¬ 
никновения на нем новых противников до¬ 
статочно мала. 

Всегда творите добро вне зависимости 
от вашего аІідптепЬ'а. Помогайте слабым 
и бедным. В общей сложности за время ра¬ 
боты над материалом для статьи мне было 
сделано презентов на 140.000.000 (в нача¬ 
ле игры персонаж располагает 1.500 моне¬ 
тами). Отчасти это произошло случайно, т.к. 
игра считала, что адресованный мне подарок 
в 25 млн. не проходил из-за приличного ла¬ 
га. На самом деле я получил указанную сум¬ 
му несколько раз. Как оказалось, такая же 
ситуация случается и при передаче предме¬ 
тов. Прикупив с интервалом в десять секунд 
два мощных кинжала Вигпіпд ВІасІе вместо 
одного, я просто вернул копию продавцу. 

Кстати, снабдить новичка 
деньгами весьма выгодно для 
других игроков. Иначе очень 
скоро появится целая вереница 
сообщений вроде “беу, диув :( 
еоггу, ѵѵегегаЬ кіііеб те адаіп, 
ріеаве беір Ьгіпд ту Ьопез Со 
тогдие - соогб. 23,34,2” или 
просто “23,34,2” - все и так 
сразу понимают, о чем, собст¬ 
венно, идет речь. 

С повышением уровня ста¬ 
райтесь экипироваться по по¬ 
следнему из доступных слов 
техники. Со временем в мага¬ 
зине появятся продвинутые ти¬ 


пы оружия и доспехов. Но самые лучшие ве¬ 
щи в игре приносятся с 10 уровня подземе¬ 
лья. 

Идентифицируя предмет, следите за его 
показателями. Если они отрицательные, 
то в результате последней стадии идентифи¬ 
кации стоимость предмета обнулится, т.к. он 
окажется проклятым [сигзесі). Экипируйте 
только те предметы, которые подходят вам 
по аіідптепі'у. Если предмет имеет атрибут 
еѵіі, то для персонажа дооб он автоматичес¬ 
ки превращается в проклятый. 

Никогда не выбрасывайте бесполезные 
и проклятые предметы. Как правило, именно 
они потребуются вам или другим игрокам 
для выполнения квестовых заданий гильдий. 
Причем в некоторых случаях именно в вашей 
игре не окажется нужного предмета. Это 
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связано с багом, и все о нем знают. Без по¬ 
мощи других игроков тут не обойтись. 

Аналогична ситуация для іотез и розо¬ 
вых роСіопз, с помощью которых можно из¬ 
менять изначальные характеристики персо¬ 
нажа. Если хороший персонаж выпьет дья¬ 
вольское зелье, то соответствующая харак¬ 
теристика у него не только не поднимется, 
но напротив - понизится на единицу. 

Самая ценная вещь в игре - омолажи¬ 
вающее зелье жизни Ройоп о! Ѵоийі. Когда 
одного игрока спросили, почему он выложил 
за нее бешеную сумму в 35.000.000, он 
восторженно ответил: "Как здорово ощутить 
себя опять тинэйджером!”. Что интересно, 
как правило, РоУ встречается на начальной 
стадии игры - в этом случае счастливчик по¬ 
лучает возможность выменять приличную 
сумму для раскрутки своего персонажа. 

На моей памяти самый дорогой меч был 
продан за 50 миллионов. Купивший его иг¬ 
рок сообщил всем, что следующую неделю 


намерен посвятить восстановлению подо¬ 
рванного финансового состояния. Но ору¬ 
жие того стоило: помимо мощного удара, оно 
еще обладало и магической возможностью 
обращать противников в камень. 

Некоторые игроки хвалятся состояния¬ 
ми, превышающими 2 миллиарда (сЬеаб- 
ЕгееШ). 

Кстати, о читерах. Их просто не уважают. 
Да и смысл игры теряется начисто. Макси¬ 
мум, на что отваживаются, - передать пред¬ 
меты с помощью третьего лица от одного 
своего персонажа другому, например: 
от Ѵаауа к Ѵазуа бг. Денежные же переводы 
можно осуществлять и с помощью банка. 

Лучше лаз попробовать 

Рассказывать можно - не перерасска- 
зывать. Попробуйте лучше сами, поверьте - 
Могбог II впечатляет. Если потребуется - 
можно будет в дальшейшем опыт борьбы на 
продвинутых (нижних) уровнях мордорского 
подземелья и некоторых не упомянутых 
в этой статье опциях игры. Например, об ор¬ 
ганизации игроков в группы. 

И последнее - информацию по функци¬ 
онирующим серверам Могбог II можно полу¬ 
чить, применив запрос (циегу) мастер-сер¬ 
вера. Координаты последнего - величина 
переменная, которую всегда можно уточнить 
по адресу: 

ЬМрУ/тм.ѵЬсІезідпз.сот/тогсІог/Іга 

тезЫт 

Отсюда же можно скачать и саму игру, 
размер файла - 26 МЬ. Игра идет в разре¬ 
шении 800x600 при 32000 цветов, на же¬ 
стком диске должно быть свободно не менее 
25 МЬ. 



Интервью 

с МН в5 РШІІірв IМа/оI 
и СоНп Ноагв 
(Соііп Т/ів ЕгвуІ 

Зайдя в очередной раз на сервер АІког, 
я представился, кто я и что я. И сообщил 
свой Е-таіІ для контакта на предмет ин¬ 
тервью. Практически сразу откликнулся 
один из самых интересных игроков - Мар. 
Чуть позже пришли ответы от Соііп ТЬе 
Огеу, которые использованы частично (во 
избежание повторений). 

ТаІІ: Как давно вы играете в Могбог II? 
Обладаете ли вы опытом игры в другие он¬ 
лайновые игры - 110, Мегібіап 59, ебс...? 
В какие из них вы играете в настоящее 
время? 

Мар: Я играю в М II с середины янва¬ 
ря, поэтому в рамках Могбог II я все еще 
считаюсь новичком. Но у меня за плечами 
более чем годичный опыт игры в Могбог I, 
поэтому я имею достаточно оснований 
считать себя опытным игроком. 

Кроме Могбог II, я играю в сетевые Аде 
о( Етрігез и Неб АІегЬ опііпе. До других игр 
пока не добрался. Из всех перечисленных 
предпочитаю МII. 

Соііп: Я играю в одиночный Могбог II 
с ранней бета-стадии. Было время - играл 
в ІЮ, но быстро и сильно в ней разочаро¬ 
вался. 

ТаІІ: Что вы думаете об этой игре в це¬ 
лом? Что можно сказать о ее системах 
оружия, монстрах, гильдиях и т.д.? 

Мар: Я считаю М II одной из лучших 
игр, в которые мне приходилось когда-ли¬ 
бо играть. Она очень сложна и нескончае¬ 
мо разнообразна, Это тот редчайший слу¬ 
чай, когда я могу играть в течение сотен 
часов и мне это не надоедает. 

Мне нравится, как организована сис¬ 
тема гильдий - она предоставляет игроку 
возможность путем преодоления разнооб¬ 
разных препятствий сделать свой персо¬ 
наж более мощным. Система гильдий до¬ 
статочно сложна и хитроумна, Едва начи¬ 
наешь думать, что все проблемы позади, 
как диіібтазбег озадачивает очередным 
квестом. Даже в том случае, если диііб- 
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тазЬег’ом являешься ты сам :]. Дэвид Ал¬ 
лен проделал прекрасную работу, создавая 
монстров, оружие, подземелье, да и все 
другие составные части игры. МИ- созда¬ 
ние игрового мастера. Вы мотивированы 
развивать персонаж потому, что вам хо¬ 
чется раздобыть для него более мощное 
оружие или доспехи. Вы находите новый 
кинжал, но, как довольно часто случается, 
ваш подопечный не в состоянии его экипи¬ 
ровать. Это прибавляет игре интереса. 

Соііп: Мне очень нравится, что в игре 
ощущается дух старых СЯРѲ, для которых 
датеріау является более важным, чем кра¬ 
сивая графика. Очень хорошо продумана 
система гильдий, если не считать некото¬ 
рую несбалансированность в том, что ка¬ 
чается боевых умений. 

ТаІІ: Что вы можете сказать по поводу 
лучшего стартового персонажа (ей) в игре? 
О его расе, статистиках? 

Ма)о: Мне кажется, что все должны на¬ 
чинать с персонажа - человека. При на¬ 
чальном распределении характеристик 
нужно обеспечить возможность немедлен¬ 
ного присоединения к гильдии воинов, при¬ 
чем после выполнения этого условия все 
свободные пойнты из общего пула нужно 
направить на повышение параметра сопзі- 
іиііоп. Насколько я помню, это означает 
следующее распределение: 

8Ьг 14, ІпС 10, \Л/із 10, Соп 17, СНа 4, 
Оех 10. Мне представляется это правиль¬ 
ным; ловкость йех можно понизить, чтобы 
довести телосложение Соп до 17. При со¬ 
здании нового персонажа нужно также по¬ 
заботиться, чтобы ІпЬ и ѴѴіз были не ниже 
10, в противном случае персонаж не смо¬ 
жет использовать некоторые предметы, 
в частности - магические книги іотез. Ес¬ 
ли вам хочется начать играть персонажем, 
отличным от воина, что я не порекомендо¬ 
вал бы, то все равно стоит позаботиться 
о том, чтобы показатели 5бг и Шех у него 
были не меньше 10. 

Соііп: мне кажется, что каждому игроку 
не помешает поэкспериментировать с вы¬ 
бором персонажа в одиночной игре, пока 
он не определится с наиболее подходящей 
его стилю комбинацией рас и гильдий. 
Один из наиболее сложных вариантов - 
персонаж-человек, который практически 
не обладает врожденной сопротивляемос¬ 
тью. Да и живут люди только до 100 лет. 
Зато им доступны все гильдии (с учетом 
аіідптепі;]. 

ТаІІ: Как выжить в мире Могбог II? 
В какой момент игроки могут/должны пе¬ 


реходить к освоению более сложных уров¬ 
ней подземелья? 

Мар: Чтобы выжить в Могбог'е, ваш 
персонаж должен быть не только воином, 
но и магом. В самом начале наиболее важ¬ 
ная задача состоит в развитии боевых уме¬ 
ний. Вам потребуется магия на нижних 
уровнях, но если вы не научитесь драться, 
то долго не протянете. Если вы - маг, то ра¬ 
но или поздно ваша магия истощится. 
А воин может сражаться сколь угодно дол¬ 
го. Поэтому гильдии ѴѴаггіог и боигпеутап 
должны быть наиболее проработаны, при¬ 
чем ѴѴаггіог должна идти с отрывом. Мне 
кажется, что нужно прокачать свой персо¬ 
наж в этих гильдиях до 70-го уровня. Вы 
можете сделать это не сразу, но это не по¬ 
мешает. После этого я бы присоединился 
к третьей гильдии. Хороший выбор - 
Зогсегег или Маде, если они доступны пер¬ 
сонажу с выбранными вами расой и аіідп- 
тепЬ’ом. Любая из названных гильдий даст 


возможность применять необходимые 
в игре заклинания, для чего потребуется не 
так уж много опыта. Прекрасный выбор - 
гильдия воров ТНІеІ, участие в которой рас¬ 
сматривается некоторыми игроками как 
критически важное. Дело в том, что, будучи 
вором, вы сможете очень дешево приме¬ 
нять заклинания, позволяющие вскрыть 
магически запечатанные ящики, которых 
так много в Могбог II. К тому же, в этом слу¬ 
чае само заклинание будет иметь более 
высокий уровень, чем для персонажа, при¬ 
надлежащего только к гильдии 
боигпеугпап. 

Еще один совет - постарайтесь, чтобы 
персонаж занимал в разных гильдиях при¬ 
мерно одни и те же уровни. Это нужно для 
того, чтобы минимизировать так называе¬ 
мые диіід репаііііез - наказание, выражае¬ 
мое в дополнительных пойнтах опыта, ко¬ 
торые нужно набрать для повышения уров¬ 
ня персонажа в разных гильдиях. Такое на- 
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казаниѳ назначается сразу после присое¬ 
динения персонажа к новой гильдии. 
С "подтягиванием” уровня персонажа до 
статуса в других гильдиях репаіііез умень¬ 
шаются. 

Соііп: держитесь подальше от 4-го 
уровня, пока число хит-поинтов персонажа 
не перевалит за 100. Для 6-го и последу¬ 
ющих уровней - за 200. Что касается 10 
уровня - я не рекомендовал бы туда попа¬ 
дать, если рядом нет более мощного пер¬ 
сонажа, способного вас оттуда вытащить. 

ТаІІ: Есть ли в Могбог II какие-либо се¬ 
креты или баги, облегчающие задачу вы¬ 
живания? 

Ма)о: Лучший совет в плане выжива¬ 
ния - будьте осторожны: не стоит отправ¬ 
ляться туда, где у вашего подопечного нет 
шансов остаться в живых. Я и сам знаю, 
насколько это нудно, но такая тактика поз¬ 
волит вам оставаться в живых. Второй 
важный момент в сетевой игре: находя 
в подземелье редкие и ценные предметы, 
старайтесь их складывать в банк. Никогда 
не знаешь, что может потребовать от тебя 
или от другого игрока гильдия для выпол¬ 
нения следующего квеста. Если вы помо¬ 
жете другому, в следующий раз он поможет 
вам. 

ТаІІ: Какое оружие, по вашему мнению, 
является лучшим для разных гильдий? Су¬ 
ществует ли универсальный тип оружия, 
которым могут пользоваться все игро¬ 
ки/расы/гильдии? 

Маіо: Что касается оружия, то особен¬ 
но важно заполучить хороший кинжал, т.к. 
им можно пользоваться, будучи членом 
любой из гильдий. Лично я предпочитаю 
абатапйЬе баддег - прекрасное оружие 
с двумя зѵѵіпд’ами и хорошим соотношени¬ 
ем АЬЬаск/ОеІепсе. В то же время я реко¬ 
мендую пользоваться и специфичным для 
гильдий оружием. Так для гильдии воинов 
у меня припасен абатапйСе зѵѵогб. Если 
расставить оружие по возрастанию убой¬ 
ной силы, то получится следующая после¬ 
довательность: Вгопге йаддег или Зѵѵогб, 
Ігоп йаддег, Ігоп Зѵѵогб, Сийазз, ЗЬееІ 
йаддег, ЗЬееІ Зѵѵогб, Вигпіпд ВІабе, 
АбатапйЬе Оаддег, АбаппапйЬе Зѵѵогб, 
Сопциегег. 

Все ожидают, что в полной версии игры 
появится новое оружие для хорошо прока¬ 
чанных персонажей. 

ТаІІ: Как можно оптимизировать раз¬ 
витие персонажа? 


Ма|о Это целое искус¬ 
ство. Способов много: 
на мой взгляд, лучший вари¬ 
ант состоит в том, чтобы на¬ 
чать с гильдии ѴѴаггіог, в ко¬ 
торой продвинуться до 26 
уровня, после этого присое¬ 
диниться к боигпеутап, где 
прокачать персонаж до 30 
уровня. Если есть возмож¬ 
ность - сделать следующей 
гильдию ѴѴІгагб [до 38 
уровня). Таким образом вы 
сможете набрать макси¬ 
мальное количество хит-по¬ 
интов. Если вы не смогли 
присоединиться к ѴѴІгагб - 
развивайтесь в рамках двух 
первых гильдий, причем 
больше внимания уделяйте гильдии 
ѴѴаггіог. Гильдия боигпеутап должна от¬ 
ставать от нее на несколько уровней, не бо¬ 
лее того. По достижению 50 или 60 уровня 
присоединяйтесь к гильдии ТИіеГ, Маде или 
Зогсегег и развивайтесь в ней до 30 уров¬ 
ня. Начиная с этого момента, поступайте по 
собственному усмотрению. Помните, что 
важно быть одновременно и воином, и ма¬ 
гом. В противном случае на 10-м уровне 
вы долго не протянете. 


Соііп: С самого начала нужно создать 
персонаж с высоким показателем сопзйіи- 
йоп, т.к. это отразится на количестве хит- 
поинтов, получаемых при повышении уров¬ 
ня. 

ТаІІ: Мне представляется, что вне Сети 
играть в Могбог II бессмысленно - вас до¬ 
статочно быстро отправят на тот свет, а так 
как денег вам накопить не удается, то при¬ 
дется начинать игру с самого начала. Что 
вы думаете по этому поводу? 

Ма)о: Оффлайновый Могбог действи¬ 
тельно исключительно сложен, и начинать 
сначала вам придется не раз и не два. Но, 
если вы научитесь выживать в оШпе, то се¬ 
тевой вариант игры вам сложностей не со¬ 
ставит. Именно в оффлайновый Могбог я 
играл свыше года, прежде чем взялся за 
Могбог II тиІЬурІауег. Поверьте, я многому 
научился. 

ТаІІ: Что вы можете сказать о пробле¬ 
мах, с которыми приходится сталкиваться 
игрокам? Например, я обнаружил, что если 
на жестком диске недостаточно свободно¬ 
го места, то игра при выходе в экран горо¬ 
да перестает грузить графику и зависает. 

Маіо: Не могу сказать, что сталкивался 
со многими проблемами. Единственный 
баг, который вмешался в мой игровой мир, 


состоял в том, что в один прекрасный мо¬ 
мент все телепортаторы и ямы перестали 
функционировать. Если это произойдет 
с вами - просто реинсталлируйте игру, 
при этом ее работоспособность должна 
восстановиться. Если не восстановится - 
шлите Е-таіІ разработчикам. 

ТаІІ: Что вы думаете о квестовых зада¬ 
ниях гильдий - всегда ли они логичны и вы¬ 
полнимы? 

Ма]о: В большинстве случаев мне все 
предложенные- квесты казались адекват¬ 
ными. В зависимости от того, насколько вы 
развили свой персонаж, вы должны смочь 
выполнить эти задания с большей или 
меньшей легкостью. Если попадется дей¬ 
ствительно сложное задание, просто будь¬ 
те настойчивы - у вас все получится. 

ТаІІ: Что вы думаете о системе торгов¬ 
ли в Могбог II? Какой из предметов пред¬ 
ставляет наибольшую ценность в игре? 
Ройоп оі Ѵоийт или что-нибудь другое? 

Ма]о: Мне представляется, что систе¬ 
ма торговли сделана на высочайшем уров¬ 
не. Она позволяет как давнишним, так и но¬ 
вым игрокам меняться, покупать/прода¬ 
вать, дарить. Это просто здорово. Я считаю, 
что в Могбог II есть только три по-настоя¬ 
щему критичных предмета: Аагб оі Ьеіпд, 
Ройопз оі Рійпезз и Ройопз оі Ѵоийт. Просто 
в определенные моменты игры они стано¬ 
вятся предметами первой необходимости. 
Да и для торговли они очень хороши. 

ТаІІ: Что вы можете сказать о проблеме 
лага? 

Ма|о: Лично мне не довелось его ощу¬ 
тить, т.к. я напрямую подсоединен к линии 
Т-3, которая исключительно быстра. По¬ 
везло :=]) 

ТаІІ: Какие существуют сетевые ресур¬ 
сы для Могбог II гезоигсез іп №1? 

Маіо: Вся информация по игре стека¬ 
ется на официальную страничку МП - 
ѵѵѵѵѵѵ.ѵЬбезідпз.сот/тогбог. 

ТаІІ: Можно поинтересоваться - кто вы 
в реальной жизни? 

Ма|о: Меня зовут Мііез РЫІІІрз. Мне 17 
лет, я учусь в государственном университе¬ 
те в штате Айова, США. Изучаю компью¬ 
терные науки [сотрийег зсіепсе тарг). Как 
правило, вы можете застать меня играю¬ 
щим в Могбог на сервере АІког. У меня два 
персонажа - Маіо и Мар(2). До встречи 
в подземельях Могбог'а;] 

Соііп: Меня зовут Соііп Ноаге, страна - 
ІбК, мне 32 года, я работаю менеджером 
технической поддержки в местной компа¬ 
нии-реселлере. 


Игорь Бойко 
(ВІВ ТЬе ТаІІ) 
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ТШІХТЕП ИЕТАЬ 2 

Введите на экране выбора машины: 

СЮШОив - включение режима кодов 
ІСЕСПЕАМ - играть за Зѵѵееі ТооЬЬ 
ВІСВОѴ - играть за Міпіоп 
Введите во время игры: 

СЮРЮІІ8 - включение режима кодов 
□ІѴІІМЕ - режим бога 
АІ.ШСАМЕАТ - супер жизнь 
ООІІВІЕООѴЛ/ІѴ - супер оружие 
НОІ.ѴЗМОКЕ5 - Бесконечные боеприпасы 
81.АМРЕЗТ- супер ЗІат 
СІММЕМОРЕ - добавление боеприпасов 
2НОТ - самонаводящийся напалм 
СУЗЫСКА - мегапушка 

ЕРАМЕРАТЕ - показывается скорость обновления экрана 

Во время игры быстро нажимайте клавиши в следующем 
порядке: 

Влево, вправо, вверх - выстрелить заморозкой 
Вправо, влево, вниз - положить мину 
Вправо, влево, вверх - выстрелить напалмом 
Вверх, вверх, вправо - установить временный щит 
Вверх, вверх, влево - высокий прыжок 
Влево, вправо, вниз - выстрел заморозкой назад 
Вправо, вниз, влево, вверх - временное исчезновение 

ГіеШогт 

В режиме одиночной игры жмите Епіег и в появившемся ок¬ 
не пишите .сНеаЬогата 8675309. В меню появится новая 
опция, где вы сможете получить 10000 денег. Получать, есте¬ 
ственно, вы сможете сколько угодно. Также этот сЬеаЬ дает вам 
возможность переходить на все миссии одиночной игры. 


ОШЕ 2 

Во время игры вызовите консоь и наберите: 

діѵе аігзыіке тагкег - АігЗЬгіке Магкег 

діѵе Ыие кеу - синий ключ 

діѵе гегі кеу - красный ключ 

діѵе весигіСу ране - секретный код 

діѵе соттапсіег'з ЬеасІ - голова командующего 

діѵе роѵѵег зНіеІсІ - силовой щит 

діѵе агтог зИагсІ - бронированный еЬагсІ 

діѵе сотЬаб агтог - добавление однго процента брони 

Следующие команды не являются “читами”, но с их помощью 
можно неплохо поиграть на нервах у противника в многополь¬ 
зовательской игре, 
ѵѵаѵе 0 - прикольный жест 
ѵѵаѵе 1 - отдать честь 
ѵѵаѵе 2 - ну очень прикольный жест 
ѵѵаѵе 3 - "за мной” 
ѵѵаѵе 4 - еще один прикольный жест 

ДЬе’5 ОШее 

Вводить эти коды нужно в экране главного меню: 
Просмотреть все видеовставки: зажмите правый ЗЫЛ и не 
отпуская его набирайте следующую комбинацию: Вверх, Вле¬ 
во, Вправо, Влево, Вправо, Влево, Вправо, Вниз. 

Выбор любого уровня: зажмите правый ЗНіН; и не отпуская 
его набирайте следующую комбинацию: Вниз, Вправо, Вле¬ 
во, Вправо, Влево , Вправо, Влево, Вверх. 



СНеаіг... 
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АВ&В ВагК Хип: Сгіпкоп Хапйх 

'' Не б 0Йт е с ь выходить за городские ворота. Несмотря на заяв¬ 
ления капитана стражи, поражение персонажа не такое уж боль- 
, ' ѵ шов дело. Если вас убьют, вы окажетесь в городском госпитале. 

Конечно, при этом у вас останется только один хит, но передви- 
| ' гаться и выполнять квесты и с одним хитом вполне возможно. 

: ■ Когда накопите денег - тогда и подлечитесь. 

Если захотите вступить в Ѵеііеб АІІІапсе, придется поговорить 
с СИевіа, находящейся в ЗсЬооІ о( ТЬоидНй оп Сагаѵап ѴѴау. 

§ Нем больше одежды надето на персонаже, тем меньше шан¬ 

сов, что прохожие рассмотрят его пожитки и захотят их отнять. 

А$е оі Ешпігех 

і |3- Одним из самых верных способов достижения победы в Аде о( 

: Етрігез является строительство Чуда Света. Если вам удается по- 
3 . <,., строить его и удержать 8 целости и сохранности 2000 лет, вы ав- 
(4- V томатически признаетесь победителем. Это правило действует 

| ѵ, везде и всегда, будь то одиночная игра или Миійріауег. Казалось 

З' , бы, чего проще - построил и сиди на него любуйся, потирая руки 

■ в предвкушении близкой победы. Однако не все так просто. 
’ Для начала нужно дожить до железного века и соорудить прави- 
.' тельственный центр. К тому же, Чудо из чудес стоит больших де¬ 

нег - если быть точным: 1000 леса, 1000 золота и 1000 камней 
(славу богу, хоть цемент пшеницей не пересыпают, а то еще бы 
и еда понадобилась). 

Правило номер один: чем больше крестьян занимается обще¬ 
ственным трудом, тем лучше. Соответственно, Чудо Света лучше 
Г строить сразу восемью работягами. А лучше двенадцатью, парал- 
■ : ■ лельно отстраивая защиту. Желательно позолотить ученым му¬ 

жам в академии ручку, дабы они помудрили над архитектурой - 
строительство быстрее будет двигаться. 

Правило номер два: деньги и рабочая сила не главное. Когда 
вы начинаете строительство Чуда, все остальные игроки получа¬ 
ют сообщение типа "Играющий N принялся ваять Чудо Света” 
и узнают его местонахождения. Компьютеру это, понятное дело, 
I Ш побоку - он и так всю карту видит, а вот если вы играете 

:Ѵ/ в Миійріауег... Небольшая проблема будет. Все игроки могут на 

. вас ополчиться. Защита, защита и еще раз защита. Ни в коем слу¬ 
чае нельзя строить Чудо на морском берегу, иначе ближний ваш 
дико возрадуется и пошлет несколько катапультных трирем, дабы 
4 . ■ показать вам всю ошибочность ваших мировоззрений при выбо¬ 

ре места. Чудо Света - сердце вашей базы. За семью печатями 
- (стенами) за семью замками (башнями]. Причем башни жела¬ 
тельно довести до уровня катапультных. Этим вы как минимум ре¬ 
шите проблему обороны против пехоты и кавалерии противника. 

; I • Как максимум - разобьете наголо всю его армию. Но пехотинцы 
- “ , - : и лучники не главная проблема. Куда труднее бороться против ка¬ 
тапульт. Здесь понадобится нечто более высокое чем материя. 
Вера, в общем. Десяток священников, желательно наученных жи¬ 
тейским премудростям (МопоГеізт и т.д.], спасут Чудо российской 
(вавилонской, египетской) империи от посягательств варваров. 

• Самая крепкая защита - пассивная, то есть стены. Попав 

. т ;- ѵ в лабиринт из стенок и башен, противник положит половину своей 

армии, прежде чем догадается отступить. Понятное дело, одни 
башни погоды не сделают, а вот если рядом с башней поставить 
священника и катапульту - другое дело. От наседающих отрядов 
■уА:.-;/ врага можно отбиваться его же воинами. Иногда получается со¬ 
брать за стеной целый отряд вероотступников.:). Самый главный 
' ресурс в игре - золото. Нет, понятное дело, ни в самом начале 
партии, а ближе к середине. Почему? Так ведь все здания медно- 
', у -у ;. го и железного века плюс все воины этого промежутка времени 
требуют для производства определенное количество денег. По- 
, ’ . этому, если вы в самом начале игры отрежете противника от зо¬ 
лотых месторождений, то под конец вашим легионерам предстоит 
сражаться со страшными... ужасными!... неандертальцами с дуби¬ 
нами. Ну а дубина против меча, как известно, не аргумент. 
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Не хватает камней? Стройте вместо стен здания, они тоже мо¬ 
гут нести на себе оборонительные функции. 

Если вы достигли максимального ограничения по количеству 
войск, выделите несколько крестьян и нажмите «ОеІеЬе», после че¬ 
го купите себе еще солдат. 

Прикрывайте катапульты и баллисты фалангами, медленная 
скорость делает их идеальными кандидатами на эту роль. 

Располагайте, по возможности, осадные орудия и лучников на 
возвышенностях, тогда у них будет 25 процентный шанс нанести 
втрое большее повреждение. 

Возводите Ваггаскв, АгсИегу Яапдев и Асабетіез прямо по 
среди сражения. Тогда не придется долго ждать подкреплений. 

Пусть слоны передвигаются очень медленно, зато они подой¬ 
дут в качестве отвлекающего маневра. Полтора десятка надвига¬ 
ющихся боевых слонов кого угодно заставят бросить против них 
основные силы. А вот в этот момент нанесите удар с другой сто¬ 
роны. 

Проектируйте свои защитные сооружения так, чтобы они мог¬ 
ли отразить любую атаку без чуткого руководства, когда вы буде¬ 
те заняты еще чем-нибудь. 

Если в центре базы есть озеро, пусть даже совсем крохотное, 
настройте в нем катапультных трирем. Пусть они станут неприят¬ 
ным сюрпризом для нападающих. 

Не увлекайтесь строительством и развитием, постройте не¬ 
сколько башен и солдат в самом начале, иначе будете наблюдать 
уничтожение своей базы как сторонний зритель. 

ВаМІнШр 

Используйте спутниковое сканирование для наблюдения за 
противником. Старайтесь делать это почаще - враг не всегда сто¬ 
ит на месте. 

Скорость передвижения кораблей можно замедлить, нажав 
клавишу 3. Это может быть полезно, если по какой-то причине 
вам вдруг потребовалось больше времени для подготовки атаки. 
Повторным нажатием 3, вы зададите прежнюю скорость. 

Если противник проводит массовую атаку, подставьте под 
удар свой самый слабый флот, затем контратакуйте более мощ¬ 
ными кораблями. 

Денег и островов, на которых можно чинить суда, никогда не 
бывает слишком много. Защищайте свои и старайтесь захваты¬ 
вать вражеские и нейтральные при первой возможности. 

Берегите АѴѴАС5. Они предоставляют кучу информации 
и к тому же стоят до чертиков много. 

Вайіиріге 

Если ваш персонаж не обладает способностью регенериро¬ 
вать здоровье или магические очки, побродите немного около 
восполняющих кристаллов. Они вновь появляются через неболь¬ 
шие промежутки времени. 

Чаще бывает проще переиграть бой заново, чем потом найти 
способ подлечиться. 

Очки для повышения характеристик вы будете получать толь¬ 
ко при переходе на следующий уровень. Тратьте их с умом. 

Полезным бывает сначала переговорить с монстром. Некото¬ 
рые могут снабдить вас ценной информацией да и не будут напа¬ 
дать после душевного разговора. 

Веігауаі іп Апіага 

В первую очередь атакуйте вражеских магов. Они могут нане¬ 
сти немало вреда своими заклинаниями, а многие другие против¬ 
ники скорее всего разбегутся после гибели мага. 

При стрельбе из лука цельтесь в ближайших врагов. Если вы 
промахнетесь, всегда останется шанс, что стрела поразит задних. 





ВІГІПШПІ 

В ролевых миссиях нет таких ценностей, которые бы окупили 
гибель героя. В случае летального исхода лучше просто переиг¬ 
рать ее заново. 

Старайтесь нанимать несколько героев сразу, так выйдет де¬ 
шевле. Ну а маги и клирики высоких уровней будут более чем по¬ 
лезны на поле боя или в ролевых миссиях. 

При расстановке войск на поле выставляйте сначала конницу 
и пехоту. Стрелкам и магам лучше выходить во втором эшелоне. 

Віайе Яішпег 

При переходе из одного места в другое или при преследовании 
подозреваемого думайте не только о горизонтальной плоскости. 
Часто куда-нибудь можно попасть только по лестницам, которые 
плохо видны в темноте. Почаще проводите курсором мышки по 
верху экрана. 

Если человек, с которым нужно побеседовать отсутствует, по¬ 
киньте помещение его предполагаемого присутствия на некото¬ 
рое время, а затем вернитесь. На этот раз вам может повезти. 

Чтобы выжить после взрыва бомбы, бегите по правой части 
экрана. После чего можно будет поговорить с несчастным биоин¬ 
женером. 

ВІООЙ 

Винчестер, видимо, все же одно из самых лучших видов ору¬ 
жия, особенно на первых порах. Несколько попаданий не выдер¬ 
живают даже горгульи и фантазмы. 

Пригибайтесь, когда в вас стреляют. 

Крыс и пауков лучше всего убивать, пригнувшись и вооружив¬ 
шись вилами. 

Если по округе разбросаны различные полезные бонусы - ос¬ 
торожно!!!. Где-то рядом находятся толпы монстров. 

віоой & Иабіс 

Не плохо иметь пяток големов, спрятанных где-нибудь по¬ 
дальше от базы. Так, вы не останетесь без маны в критический 
момент. 

Не следует передвигаться и атаковать одновременно больши¬ 
ми группами. Половина вашей армии потеряется в закоулках, дру¬ 
гие пойдут в обход через другой конец карты. 

Летающие войска лучше всего использовать в качестве от¬ 
влекающего маневра, проводя ими партизанские рейды, после 
которых следует вводить в бой основные силы. 

ВгоКеп Хшогй: Не ПіоКіпг ИІггог 

Если вы наткнулись на стену, попробуйте использовать раз¬ 
личные предметы, особенно находящиеся в ІпѵепСогу; 

Будьте внимательны при встрече с диким кабаном. Он не при¬ 
несет вреда, но если вы убежите от него неправильно - не запры¬ 
гивая на ветку, он не пробьет куст, тем самым открывая выход на 
следующий экран. 

В игре есть несколько задачек, в которых учтен временной 
фактор. В Лондонских доках ІЧІсо придется подождать, пока ох¬ 
ранник не остановится поговорить с РаЫо. На киносъемках 
Веогде’у следует потерпеть до тех пор, пока ВегТ’а не вызовут для 
исполнения трюка. 

Веа$1$ & ВитрКіпх 

Игра ВеазЬз & Витркіпз несколько отличается от привычных 
всем НТВ. В ней тактика играет второстепенную роль, на первом 
плане экономическое развитие. Здесь есть много оригинальных 
заданий, например: довести влюбленную пару до церкви, или ко¬ 
рову доставить к целителю. Игра довольно проста, но кое-какие 
нюансы сбивают с толку. 

Для прохождения игры вам, конечно же, понадобится прирост 
населения, иначе деревня вымрет. Ставьте побольше хижин, люди 
без жилплощади размножаться не станут. 

В игре, как и в жизни, для размножения требуется два пола. 


Нападая на вражескую деревню, бейте население одного пола 
(кого меньше). Перебьете людей одного пола, и размножение бу¬ 
дет невозможным, деревня вымрет, или, во всяком случае, не бу¬ 
дет увеличиваться. 

Когда ловите коров, то используйте детей, они все равно ниче¬ 
го другого делать не могут. 

Если вам нужно победить две деревни, попробуйте поссорить 
их между собой. Заманите нападающих врагов в другую деревню, 
и добейтесь того, чтобы они подрались (может, даже ценой жизни 
своего человека). После этого все атаки пойдут на ту деревню, а не 
на вашу. 

При нападении на вражескую деревню ваш солдат заразился 
чумой - не стоит отчаиваться, попробуйте лучше заразить все на¬ 
селение ненавистной вам деревни (конечно же, если у них нет 
священника с заклинанием против чумы). 

Когда появляется сборщик налогов, роль продуктов в добыва¬ 
нии денег резко падает, поэтому можете поставить колодец и не 
тратиться на молоко и хлеб. 

В 12-ом туре для освобождения «бомбмена» достаточно те¬ 
лепортироваться, не ломая никакие стены. 

Телепортировавшийся «бомбмен» еще не на свободе, его 
нужно вывести из кольца деревьев. Используйте для этого огров 
(они появляются, если вы идите в левый нижний угол). Уворачива¬ 
ясь от их выстрелов, заставьте огров попадать в деревья. После 
двух попаданий дерево ломается. Путь - открыт. 

Чтобы вражеские «бомбмены» не доставляли вам хлопот, 
найдите их логово и поставьте у выхода рыцаря. Пусть он порабо¬ 
тает мечом в свое удовольствие. 

В 22-ом туре, чтобы убить вампира, не обязательно исполь¬ 
зовать крест, который еще надо раздобыть. Надо напасть на него 
небольшим войском. Он попытается сжечь солдат, а вам только 
этого и надо. Если ваш солдат загорелся, то это половина успеха. 
Далее или умрите этим солдатом под вампиром, или зажгите зом¬ 
би, тогда тот сам подойдет к вампиру и умрет под ним. Вампир за¬ 
горится. И как бы он не старался себя потушить, у него ничего не 
получится, ведь он стоит на костре. 

Пройти 26 тур можно без особых хлопот, без всяких там ры¬ 
царей и заклинаний. Для этого желательно расчистить место око¬ 
ло горы, отделяющей ваших солдат от великана (в смысле убить 
всю нечисть], и подойти колдуном почти вплотную к горе. Пустите 
туда зомби, он бить великана не будет, но зато выманит его (тот 
выбежит посмотреть, кто к нему заявился). В это время атакуйте 
его лучниками. Если они не будут атаковать, значит, великан вас 
не заметил (лучники, похоже, благородные, из-за угла не стреля¬ 
ют). Но это не трудно устроить, достаточно, чтобы великан пробе¬ 
жал рядом с горой, когда с другой стороны горы стоит ваш чело¬ 
век. Великан должен произнести фразу типа “Умри, человек". Ес¬ 
ли произнес, значит, он вас заметил. Теперь лучники уже точно бу¬ 
дут в него стрелять. Убили его - миссия пройдена. 

Если в 29-ом туре вы нечаянно разломали колодец - не вол¬ 
нуйтесь, миссию можно пройти и без него, достаточно принести 
чашу на его место. 

В этом же туре забавно убивается великан. Надо человеку 
с талисманом "почти бессмертия”, выманить его на себя и бежать 
через колья назад, до выхода из леса. Великан последует за на¬ 
глецом, не обращая внимания на колья, которые отнимают у него 
жизнь. Если выманивать лучником, то ради прикола можно еще 
и пострелять по движущейся мишени, хотя великан и без этого 
вряд ли добежит до него. После смерти великана дальнейшее 
прохождение миссии становится легкой прогулкой. 

Монаху надо что-нибудь подарить, иначе он не дает ключ. 
Этим чем-нибудь является корова. Приведите ее к нему и ключ - 
ваш. 

Обнаружив на карте загон подлых врагов, откройте его. Коро¬ 
вы разбредутся, пусть враги теперь помучаются без молока. Они 
настолько глупы, что даже не догадаются закрыть загон. 

Последний 30 тур. Не пытайтесь спасать женщину и вести ее 
к телепортатору, она все равно умрет от старости. Используйте ее 
как еще одного война, не более того. 

Телепортатор, неясно для каких целей, огорожен каменной 
стеной, на вид прочной и 
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непроходимой. Ведь телепортироваться можно не ломая ее. 
Для этого просто отправьте любого вашего подчиненного теле¬ 
портироваться, и он исполнит приказание не заходя за стену. 

Да, начало 30 тура довольно сложное. Но концовка явно хро¬ 
мает. Не торопитесь ломать стены, отделяющие вас от неприяте¬ 
ля (или точнее неприятеля от вас]. Он там сидит как в клетке, вот 
и бейте его лучниками и колдунами. Желательно сначала разбить 
гильдию лучников, чтобы уж никто не мешал спокойно вести обст¬ 
рел вражеских солдат и строений. 

Чтобы быстрее ломать здания, используйте молнию колдунов, 
потому что около здания образуется костер, и сколько бы здание 
не тушилось, оно все равно будет загораться и не потухнет, пока не 
сгорит дотла. 

Если кучка вражеских колдунов доставляет вам хлопоты и все 
время убивает нескольких солдат молнией, не давая приблизить¬ 
ся, пошлите на них зомби. Они не только отнимают жизнь, но еще 
способны заразить чумой. 

Двумя-тремя лучниками можно разобраться с армией из не¬ 
скольких пехотинцев и лучников. Для этого надо стрелять и увора¬ 
чиваться от стрел врага, ну и, конечно, не подходить близко к пе¬ 
хоте. От стрел легко увернуться, для этого достаточно резко изме¬ 
нить направление движения, например, резко свернуть влево или 
вправо. Намного труднее увернуться от молнии колдуна. Как толь¬ 
ко над головой образуется облако, надо или резко поворачивать 
назад, или пробовать уйти в сторону. Правда, своих колдунов, свя¬ 
щенников, рыцарей и конницу вряд ли получится спасти, они 
слишком медлительны. 

Часто на деревню нападают осы, волки, летучие мыши, зомби. 
Если хотите от них поменьше неприятностей, сделайте так, чтобы 
они нацелились на вашего лучника. Как только убедитесь, что они 
нападают на него, начинают преследовать, бегите в загон к коро¬ 
вам и из-за деревянного забора бейте непрошеных гостей. Прав¬ 
да, это не всегда проходит. Иногда они начинают ломать забор, 
и тут уж приходится выбирать, что лучше, сделать новый забор или 
иметь раненого лучника. 

Если у вас случиться пожар, возникающий по прихоти разра¬ 
ботчиков, попробуйте переиграть, огонь будет в другом месте. 

Есть один интересный момент: можно спасать стареющее на¬ 
селение, правда, только мужское. Для этого стареющего мужчину, 
у которого постепенно исчезает жизнь, надо сделать солдатом, 
священником или колдуном. Иногда у него отнимается немного 
жизни, а иногда он все равно становится стариком. Если есть свя¬ 
щенник с функцией лечения, вылечите своего новобранца, 
то больше жизнь у него уменьшаться не будет. 

Если ставите ловушки, то ставьте их на пути следования вра¬ 
жеской армии. Враги никогда не ходят другой дорогой (если, ко¬ 
нечно, вы их не отвлечете в сторону). 

Не торопитесь набирать армию, солдаты не размножаются. 
Сборщики налогов, рабочие и гвардия участвуют в приросте насе¬ 
ления. И последний совет - не бойтесь экспериментировать, и не 
только в тактическом плане. 

СагілазеМоп 

При старте газуйте до упора, после чего нажмите на 2. Фаль¬ 
старт принесет вам 10ОО кредитов. 

В начале погоняйтесь немного за пешеходами, чтобы нако¬ 
пить достаточно времени. После этого можно заняться и гонщи¬ 
ками. 

Нет смысла гоняться за пешеходами на полной скорости. 
На половинной вам будет гораздо проще маневрировать. 

Полицейскую машину уничтожить можно, но только сталкива¬ 
ясь с ней на большой скорости лоб в лоб, или с помощью бонусов 
типа 5оІй дгапИ саг или Асте батаде тадпійег. 

Не забывайте почаще смотреть на карту - информация о ме¬ 
стонахождении противника тоже оружие. 

Сіѵііігаііоп II 

Помните, что в бою ваши войска могут быть ранены, поэтому 
отводите раненых при первой же возможности, иначе какой-ни¬ 
будь паршивый легионер легко разломает колесницу, находящую¬ 


ся на последнем издыхании. Неплохой тактикой является отступ¬ 
ление в горы или холмы. 

Технологическая цепочка может выглядеть следующим обра¬ 
зом: в начале игры исследуйте СегегпопіаІ ВигіаІ и Собе о( І_аѵѵ5, 
что позволит перейти к монархическому строю. При монархии 
можно бесплатно содержать по три отряда войск за каждый город. 
В дальнейшем монархию было бы неплохо заменить на мисти¬ 
цизм, при котором оракул сильно облегчит вашу жизнь. Ну, а чуть 
позже переходите на республиканский, демократический или 
иной, приглянувшийся вам, строй. 

Не стоит строить крепости. Компьютер так их любит, что наст¬ 
роит их больше чем может занять. Вот его крепости и используй¬ 
те для лечения своих отрядов. 

Лучше не рисковать, исследуя деревни БеШег’ами. Пусть этим 
займутся военные единицы. Посетите полюса - там может быть 
очень много деревушек. 

Постарайтесь побыстрее перейти от деспотизма и монархии 
к более современным видам правления. У компьютера, как изве¬ 
стно, денег всегда очень много - не стоит давать ему возможность 
подкупать ваши войска и города. 

Если компьютер начал строить чудо света, а у вас есть лишние 
деньги - не мешайте ему. Когда он практически завершит строи¬ 
тельство, купите это чудо прямо у него из под носа. 

С1о$е СоілЬаі: А Вгіййе Тоо Гаг 

Не пытайтесь сразу захватить все цели. Не следует нести 
слишком большие потери: займите несколько ключевых позиций, 
затем договоритесь с противником о прекращении огня. После 
чего вы сможете получить подкрепления, расставить своих бой¬ 
цов на более выгодные места. 

Фланговые прорывы могут принести много пользы, а массо¬ 
вые фронтальные атаки лишь сильно сократят численность войск. 
Оставьте какие-нибудь дешевые «зеленые» подразделения на 
передовой, чтобы занять делом компьютер. Пока он будет занят 
обстрелом, забросьте по флангам несколько взводов скаутов 
и элитной пехоты. 

Поиграйте за немцев. Оборона тоже может быть веселым за¬ 
нятием и, к тому же, позволит на ошибках компьютера научиться 
правильно ходить в атаку. 

Соілапсііе 3 

при резком повороте на высокой скорости вертолет пролета¬ 
ет некоторое расстояние боком, что сбивает с толку вражеские 
ракеты. 

В миссиях, которые вам приходится выполнять в группе с дру¬ 
гими вертолетами, держитесь к ним поближе. Пусть противник 
сбивает их, а не вас. 

При полетах на сверхнизких высотах иногда бывает проще 
расстреливать деревья из пушки, чем облетать их. 

Совдіші ЕаПП 

Не покупайте эту игру. 

Если вы все-таки ее купили, убедитесь в том, что ваш хвоста¬ 
тый друг находится в отличном состоянии, и приготовьтесь в гуще 
боя нажимать на микроскопические кнопочки меню. 

В кампании постарайтесь, чтобы в каждом городе были элек¬ 
трогенераторы. Это резко увеличит производительность научных 
и производственных центров. 

Соікігисіог 

Стройте заводы и жилые здания в разных кварталах. В таком 
случае не будут поступать жалобы жильцов на шум, и не надо бу¬ 
дет покупать шумоизолирующие стекла. 

Постоянно проводите текущие ремонтные работы. Оплата 
экстренного ремонта может быстро разорить кого угодно. 

Старайтесь не ввязываться в драки с участием рабочих, это 
ударит и по вашему карману. 
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Сшхайег: Ио Ншогхе 

Самый сложный уровень в игре - 6А35ІСА16 во втором 
Сгизасіег:)]) 

Гранатомет - орудие профессионалов. Злых и пьяных. Злых, 
потому как зарядов мало, пьяных - все время в стенку норовят по¬ 
пасть. Вот в качестве универсальной отмычки гранатомет - вещь 
незаменимая. Так что, когда надоест носиться по уровню в поис¬ 
ках кодовой карточки, попробуйте высадить с расстояния в три 
шага несколько ракет в дверь. Пятидесятипроцентный шанс, что 
дверь этого не потерпит. 

Несколько слов в защиту огнестрельного оружия. Скажите 
мне честно, на уровнях часто можно встретить энергетические за¬ 
ряды для плазменных видов вооружения? А патроны почти у каж¬ 
дого стражника есть. Энергия имеет такое неприятное свойство, 
как кончаться в самый неподходящий момент. Допустим, бьете вы 
какого-нибудь робота. Он один раз попадает ракетой по ЗІІепсег'у 
и снимает весь энергетический щит. После чего вы еще некоторое 
время машинально жмете на СТВІ-, недоумевая, почему пистолет 
вдруг перестал стрелять. Надо заметить, стоите вы так недолго - 
вторая ракета кладет вас наповал. И, наконец, самое важное - что 
остается после врага, убитого из какого-нибудь там нейтронного 
дезинтегратора? Правильно, кучка молекул. И все его патроны 
и деньги также представлены в виде молекул. Только вот, к сожа¬ 
лению, торговец на базе не считает молекулы за твердую валюту. 

Какое самое сильное оружие в Сгизасіег? И не надо мне рас¬ 
сказывать про гранатомет - я про начало игры говорю, когда па¬ 
тронов кот наплакал, а денег и того меньше. Автомат или пуле¬ 
мет? Дробовик. Причем здесь время перезарядки? Оно у него са¬ 
мое маленькое. Что значит - он две секунды перезаряжается? 
Может, вы еще скажете, что стреляете стоя?! Тогда попробуйте 
присесть. И увидите чрезвычайно интересное зрелище: ЗІІепсег 
перезаряжает дробовик, не откидывая его вверх, а просто пере¬ 
дергивая затвор. Пять залпов в секунду. Любую сторожевую пуш¬ 
ку за две секунды разносит. Причем, стреляя из положения сидя, 
можно всегда принять положение лежа (то есть уйти кувырком из- 
под обстрела). 

Первый Сгизасіег прошли? Последнего босса помните? Такая 
красивая девушка с фигурой топ-модели и характером преступ¬ 
ника. Итак, представьте себе следующую ситуацию: убегаете вы 
с орбитальной станции, мчитесь к двери и тут появляется эта фе- 
мина и наглым образом заявляет, что, мол, в корабле только одно 
место, а женщинам места надо уступать. Ваши действия? Понят¬ 
ное дело, выхватываем из-за спины пулемето-ракетомет и начи¬ 
наем поливать ее снарядами вдоль и поперек - зачем боеприпа¬ 
сы жалеть под конец игры. Бабенка и в ус не дует, а продолжает 
время от времени, в промежутках между вашими очередями, по¬ 
стреливать из бластера. И ведь попадает! Самое смешное, что 
легче всего последнего босса бить из простого пулемета. Обойма 
за обоймой. Чтобы она даже выстрелить не успела. И ведь не ус¬ 
певает. Ни разу! 

К слову о читах. Думается, встроенный код Сгизасіег'а (6АЗЗІ- 
СА16 для первой части, ШОЗЕСАІММОІМІ 6 для второй] знают все. 
Вроде бы неплохой такой чит - бессмертие, все оружие и предме¬ 
ты. Единственный недостаток - невозможно перепрыгивать через 
игровые уровни. Однако последнее осуществляется куда как про¬ 
ще, даже без всякого взлома. Для этого из командной строки нуж¬ 
но запустить игру с несколькими дополнительными ключами. На¬ 
пример, чтобы сразу отправиться на пятый уровень и играть на 
втором уровне сложности, пишем: сгизасіег -ѵѵагр 5 едд 250 зкіІІ 
2. Предназначение первого и последнего ключа понятны. Едд 250 
необходимо вставлять по умолчанию - иначе ничего не получится. 

ОагК Соіопу 

При использовании летающих Озргеу IV или ОгШ для развед¬ 
ки, переключите их в режим Моѵе вместо Айаск, иначе они будут 
обстреливать любые вражеские цели, попавшие в поле зрения, 
тем самым став отличной мишенью для противовоздушного огня. 

Включайте в отряды Яеарег’ов/Зру Оетоп'ов пехотинцев, 
чтобы те могли дать отпор бомбардировщикам. 

Поставьте уровень притока РеЬгз-7 до 500 процентов, чтобы 


создавать большие армии за короткие промежутки времени. 

Не оставляйте мобильную артиллерию Ваггадег/АЬгіІ без 
прикрытия пехоты. Их броня не выдерживает больше пары попа¬ 
даний. 

Огауз ночью видят лучше, поэтому ждите их в гости после на¬ 
ступления темноты. 

ОагК йЕіуп 

Чтобы выиграть в игре Миійріауег по количеству убитых вами 
войск противника, можно проделать следующий трюк. Постройте 
несколько десятков дешевых бойцов и окружите их тяжелыми за¬ 
щитными башнями. После этого обведите бойцов и отдайте их 
компьютерному оппоненту. Как только они перейдут на его сторо¬ 
ну - пушки в считанные секунды вынесут эту беззащитную массу. 
Проделайте этот трюк несколько раз подряд и по количеству уби¬ 
тых вы будете на первом месте. 

Чтобы провести своих шпионов и разведчиков в стан врага, 
заведите их в пофазовый транспортер и пошлите в любое место 
на вражеской базе. Если высадить скаута и оставить его в покое, 
то противник его не заметит, а вы будете видеть базу врага, как на 
ладошке. Еще один вариант - построить небольшой отряд деше¬ 
вых отрядов, атаковать противника и, пока он разбирается с ва¬ 
шими войсками, завести на его базу шпиона. Если его не пере¬ 
двигать, то компьютер его не заметит. 

Войска, находящиеся на возвышении, имеют больший круго¬ 
зор. Но низменности и ущелья сокрыты от их взгляда. Таким обра¬ 
зом, если вы построите базу в ущелье, то разведчик противника 
сможет заметить вас, только находясь в непосредственной бли¬ 
зости. 

При Миійріауег игре можно использовать следующую схему 
развития. Постройте три основных структуры [НО, Водяной гене¬ 
ратор, электростанция). Отправьте грузчика с электростанции на 
разведку. Постройте пять инженеров-строителей и немедленно 
отправьте их к базе противника (к этому времени харвестер уже 
должен ее найти). Быстро создайте две лазерных пушки за базой 
НО противника и за электростанциями. Пока противник не понял 
вашего замысла, оставшимися тремя строителями сотворите три 
барака. После этого атакуйте структуры соперника группами по 
пять солдат. Даже если ему удастся уничтожить ваши строения, вы 
все равно получите неоспоримое превосходство в развитии. Если 
играете против двух соперников, то продайте оставшиеся башни 
и строения и ведите строителей к следующей базе. 

Для быстрой разведки в начале миссии на больших картах по¬ 
стройте около сорока шпионов. Соедините их в группу, превратите 
в деревья и дайте команду Зсоий Когда они откроют всю карту - 
дайте группе команду Зіор. Ваши шпионы превратятся в деревья 
и противник не будет их замечать - а у вас весь экран, как на ла¬ 
дошке. 

В одном пофазовом транспортере можно перевезти кучу сол¬ 
дат. Для этого сначала посадите их в обычные перевозчики, а са¬ 
ми перевозчики заведите в пофазовые транспортеры. 

Если вы думаете, что тагуйы есть только у врагов империи, 
то глубоко заблуждаетесь. Постройте несколько солдат и похити¬ 
теля. Выберите похитителя и, используя команду атаки, укажите 
ему в качестве цели одного из своих солдат. В результате вы по¬ 
лучите зомби-камикадзе, бесстрашного убийцу, всего за 150$. 

Если вы хотите создать группу пассивной защиты, то построй¬ 
те восемь легких танков и расставьте их кольцом к механику. За¬ 
тем выставьте танкам “сохранение жизни" (балладе Ьоіегапсе) на 
максимум, а все остальное по минимуму. Вы можете двигать эту 
группу куда угодно. Танки будут постоянно ремонтироваться и ог¬ 
рызаться на атаки противника восемью стволами. А это более чем 
серьезно. 

Неплохой стратегией в Миійріауег игре является целенаправ¬ 
ленное применение бомбардировщиков. Постройте около десяти 
самолетов (годятся только сусіопез, зкуЫкез и оиігібегз). Затем 
выставите им всем балладе Тоіегапсе на минимум и отправьте их 
на автопилоте в атаку. Ваш небесный флот будет носиться по всей 
карте и обстреливать все, что движется, затем возвращаться на 
базу и ремонтироваться. Если вы хотите обеспечить себе защиту 
от уничтожения базы при игре в режиме Миійріауег, постройте по- 
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фазовый транспортер, заведите туда пять инженеров-строителей 
и опустите транспортер под землю. Если противник уничтожит ва¬ 
шу базу, вы в любой момент можете выбраться на поверхность 
и начать строительство заново. Конечно, для этого у вас должен 
быть работающий фазообразователь. 

Если у компьютерного противника много войск, большая 
и мощная база, и вы не знаете с какой стороны к нему подобрать¬ 
ся - постройте три группы по четыре небесных крепости в каждой. 
Поставьте под ними разведчика и ведите этот отряд к базе про¬ 
тивника. Разведчик будет показывать вам здания и войска про¬ 
тивника, а четыре небесных крепости уничтожат любого врага или 
здание с первого раза. Пока одна группа перезаряжается, атакуй¬ 
те второй, затем третьей. Первым делом на базе противника сле¬ 
дует расстреливать зенитные пушки. 

Стратегия, навеянная незабвенным С&С: постройте несколько 
пофазовых танков и отправьте их, используя транспортер, на базу 
противника. Вы высаживаете свою группу подальше от основной 
массы войск соперника и быстро делаете свои танки невидимы¬ 
ми. Таким образом, за несколько заходов вы можете создать под 
боком у противника собственную армию. А когда он пойдет в на¬ 
ступление и уведет со своей базы половину войск, выберитесь на 
поверхность и уничтожьте его ключевые строения. 

Артиллерию можно использовать в качестве защитных ба¬ 
шен. Для этого, построив двадцать гаубиц, дайте им команду ата¬ 
ковать, оставаясь на месте. В качестве цели укажите землю перед 
базой с той стороны, где наиболее часто появляется противник. 

Для защиты от артиллерии противника постройте несколько 
снайперов и расставьте их кольцом вокруг вашей базы. Чтобы 
вражеская артиллерия могла стрелять, она должна видеть цель. 
Для этого соперник скорее всего пошлет на разведку скаута. Вот 
тут-то его ваши снайперы и прикончат. 

Если играете в Миійріауег с новичком, в начале миссии пост¬ 
ройте НО, водяной генератор, электростанцию, бараки и начинай¬ 
те строить мотоциклы “паук” и легкие танки для Ргеейот ВиагсІ , 
а также Плазма-танки и разведчиков для ІтрегіаІ. Создав группу 
из шести отрядов, быстро отошлите их прямо к базе противника. 
Потом пошлите еще одну группу и еще... и еще. Четвертой не по¬ 
надобится. 

Зйоскѵѵаѵе можно использовать не только для атаки, но и в ка¬ 
честве защиты. Если противник атакует вашу базу большим отря¬ 
дом Тасітаоп танков, то незаметно подведите к его армии не¬ 
сколько зЬоскѵѵаѵе - и у него уже будет не отряд, а горстка пепла. 

При гшійріауег игре самое лучшее время для атаки противни- 
ка-человека - это когда он атакует вас. Как правило, все нор¬ 
мальные люди в момент атаки концентрируют свое внимание на 
управлении отрядом, не доверяя это дело компьютеру. Если чело¬ 
век управляет отрядом, он практически перестает следить за сво¬ 
ей базой. Построив сильную защиту, вы в момент атаки противни¬ 
ка можете провести несколько диверсий на его базе или, исполь¬ 
зуя пофазовые транспортеры, завезти туда строителей. Если ата¬ 
ка соперника сорвется, то по возращении на базу его ожидает еще 
один, не менее "приятный" сюрприз. 

Еще одна стратегия, позволяющая в считанные секунды вы¬ 
нести базу противника. Построив базу и создав приемлемую за¬ 
щиту, закупите несколько ПіЛ Сгеатогз. Но пока их не используй¬ 
те, а просто отведите в сторону. Вам понадобится около четырех 
землетрясений. В то же время начинайте штамповать ТасИауоп 
танки. Построив двадцать пять танков, загрузите их в пофазовый 
транспортер. Перенесите всю группу на базу противника. Приме¬ 
ните Пі& СгеаЬогз где получится, по возможности стараясь нанес¬ 
ти противнику максимальный ущерб, затем разгрузите транспор¬ 
тер с танками и уничтожьте остатки базы оппонента. 

При атаке дайте половине своего отряда атаковать только пе¬ 
хоту и технику, а другой половине - только здания. Войска против¬ 
ника сконцентрируются на первой группе вашего отряда, а вторая 
спокойно разломает полбазы соперника. 

Если противник часто применяет массированную артиллерий¬ 
скую атаку, существует три способа покончить с этим. Во-первых, 
вы можете просто телепортировать три ТасЬауоп в предполагае¬ 
мое место скопление артиллерии (вероятнее всего, это рядом 
с заводом). Затем попытайтесь уничтожить скаутов противника, 


чтобы лишить его обзора. Также вы можете телепортировать ска¬ 
ута рядом с местом скопления артиллерии [если противник вы¬ 
двинул свой отряд с базы) и атаковать врага гаубицами. В край¬ 
нем случае пошлите туда несколько камикадзе тагуйов и все 
взорвите. 

Вместо того, чтобы расставлять по всей карте наблюдатель¬ 
ные башни, попытайтесь использовать дронов-разведчиков. Вы¬ 
ставьте им показатели йаптаде Тоіегапсе и ригзиіь гапде на ЮѴѴ, 
а независимость передвижения поставьте по максимуму. Если 
противник начнет атаковать вашего дрона, он взлетит, покружит¬ 
ся над местностью, а затем, когда отряд соперника отойдет, при¬ 
землится обратно. 

Если противник окружил свою базу тяжелыми башнями и мнит 
себя в безопасности, то он глубоко ошибается. Просто атакуйте 
его огромным количеством пехоты. Конечно, вы потеряете часть 
своих бойцов, но если башни - его единственная линия обороны, 
то он уже не жилец. 

Если вы играете за Ітрегіит против компьютерного оппонен¬ 
та, в начале игры можно применить следующий трюк. Постройте 
несколько Шредеров и дождитесь, пока первая волна атаки спа¬ 
дет. После этого проведите свой отряд на базу соперника и убей¬ 
те всех пехотинцев. Поставьте одного Шредера рядом с бараками 
противника. Строящиеся солдаты будут умирать, не покидая род¬ 
ных стен. Эта тактика не сработает, если оппонент уже построил 
танковый завод. 

В Миійріауег выберите себе в союзники компьютер. Он посто¬ 
янно будет пытаться атаковать одного из игроков свой несчастной 
пехотой. А вы под шумок сможете подвести за его солдатами ар¬ 
тиллерию. Пехота компьютера откроет цель для ваших гаубиц, 
и они будут посыпать соперника градом снарядов, как заведен¬ 
ные. 

Если вы играете в Миійріауег против игрока Ітрегіит, он ско¬ 
рее всего попытается уничтожить вас, применяя Яй СгеаШгз. 
Чтобы не превратиться в мальчика для битья, дождитесь, пока он 
начнет строить НІФ Вепегайэг, и подведите к его базе пофазовых 
разведчиков. Уведите их под землю. Как только закончится стро¬ 
ительство генератора, выведите свой маленький отряд на поверх¬ 
ность и атакуйте противника. Он запаникует и попытается всеми 
силами спасти свое детище. Самое время врезать по его базе 
ЗІтоскѵѵаѵе. В результате соперник остается без генератора и без 
половины строений. Это отобьет у него всякую охоту впоследствии 
применять ПІЛ СепегаШг. 

Помните, что воду можно продавать до того, как йаипсй Рай 
наполнится. Это может пригодится в случае экстренной нужды 
в дополнительных защитниках. 

ОагК ЕагіП 

Водйагап может оказаться крепким орешком. Забудьте про 
мед и мух, встряхните его хорошенько - он и заговорит. 

ЗНапксгеаШгез не убиваются из обычного оружия. Вот почему 
не следует тратить ЬйипйегЬоН и огнемет в начале игры на оппо- 
нентов-людей. Потратите - сильно об этом пожалеете впоследст¬ 
вии. 


ОіаЫо 

В ОіаЫо есть определенная сюжетная линия, цель игры - при¬ 
кончить владыку тьмы ОіаЫо. Помимо главного задания, в про¬ 
цессе прохождения игры герой выполняет несколько дополни¬ 
тельных квестов, которые приносят ему определенную прибыль. 
Ниже приводится список всех встречающихся в ОіаЫо заданий 
и несколько советов по их выполнению. 

ТЬе ВиісЬег 

Один из самых первых квестов в игре. Чтобы получить его, не¬ 
обходимо расспросить умирающего воина перед входом в цер¬ 
ковь. Вам предстоит убить демона ВиСсНег. В награду вы получите 
его тесак (+10 ЗігепдЙі, 4-24 Оатаде, ОигаЬіІІСу 10). Демон сидит 
на втором уровне подземелий в закрытой квадратной комнате. 
Легче всего его уничтожить, спрятавшись за решетчатую перего¬ 
родку и стреляя из лука. 
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Тгізігат'з ѴѴаіег Зирріу 

Чтобы получить этот квест, переговорите с одним из деревен¬ 
ских жителей. После чего на втором уровне подземелий вы найде¬ 
те щель в стене. Там вам предстоит сразиться с несколькими са¬ 
тирами. В награду за очищение источника с питьевой водой вы 
получите Кольцо Правды (+10 НІЬ РоіпСз, лечит 1 НР за удар, 
ВезізС АП 10%). 

ТЬе Зкеіеіоп Кіпд 

Вам предстоит побороться с королем скелетов. Он поджидает 
вас в могиле короля Леорика. Чтобы убить его, используйте посох 
Ноіу ВоИ или соответствующее заклинания. Если магии нет, при-' 
меняйте быстрое и легкое оружие [булава, Могпіпд Зіаг). Убив ко¬ 
роля, вы получите его корону (Агтог С1азз=8, ІЛе Зьеаііпд +5%), ...; 

ВЬагЬаб СЬе \А/еак 

Где-то на пятом уровне катакомб вы встретите сатира Гар¬ 
варда Слабого. Он молит вас о пощаде и обещает наградить за 
доброту ценной вещью. Поговорив с ним, отправляйтесь дальше, 
но не уходите далеко. Побродите по уровню, вернитесь к Гарварду 
и получите какое-нибудь оружие или доспехи. Снова гуляем не¬ 
сколько минут. В третий раз Гарвард попросит вас подождать, 
а в четвертый заявит, что созданная им вещь слишком крута для 
вас. Вот здесь-то и придется его прикончить. 

Одбеп'з Зідп 

Черти стащили у Огдена вывеску его таверны и унесли к себе 
в подземелья. А у чертей вывеску отняли большие огры. Перед 
выходом на пятый уровень вам преградит дорогу синеватый чер¬ 
тенок и потребует принести ему эту вывеску. Обойдите лестницу 
сзади и найдите комнатку с четырьмя ограми. Там в большом сун¬ 
дуке находится требуемая вещь. Вернитесь в город и отнесите ее 
Огдену, за что получите Нагіециіп СгезЬ (+2 ко всем атрибутам, +7 
Ьо НІЬ РоіпЬз, +7 Ьо Мала, -3 Ьо Агтог СІазз, лечит 1 НР за удар]. 
Затем отправляйтесь в подземелья и разберитесь с нахальным 
чертенком. 

ТЬе Мадіс Я оск 

Магический камень находится на пятом уровне. Чтобы достать 
его, необходимо расправиться с монстрами, охраняющими пьеде¬ 
стал с камнем. Добыв камень, отнесите его кузнецу Грисвольду 
и он даст вам взамен Етругеап Вапсі (+2 ко всем атрибутам, 
+20% освещение, уменьшение повреждений от ловушек]. 

Агкаіпе'з Ѵаіог 

Агкаіпе’з Ѵаіог едва ли не лучшие доспехи в начале игры. Они 
находятся на шестом уровне подземелий. Чтобы добраться туда, 
придется сразиться с демонами. Доспехи лежат на пьедестале 
в небольшой комнатке, открыть которую можно, положив на тре¬ 
ножник три рубина. 

СЬатЬег о( Вопе 

На шестом-седьмом уровне катакомб вы найдете книгу, в ко¬ 
торой говорится о Залах Мертвецов. На этом же уровне вы оты¬ 
щите лестницу вниз. В Залах Мертвецов вам придется сразиться 
с целыми полчищами скелетов, правда, они все заперты в одной 
маленькой комнатке, так что встаньте в дверях и орудуйте мечом 
(луком, посохом). Не плохо было бы применить заклинание Ріге 
ѴѴаІІ несколько раз. В следующем помещении вы обнаружите ко¬ 
вер, ступив на который, узнаете заклинание вызова Стража. 

Нѳ//з оНЬе ВІіпб 

Залы Тьмы - еще один квест без финального монстра, но с ку¬ 
чей простых демонов. Спустившись на подуровень и расправив¬ 
шись с невидимками, вы получите оптический амулет (+20% ос¬ 
вещение, +20% сопротивления молнии, лечит 1 НР за удар, +5 
Магия). 

ІЬаг ЬЬе Маб 

На восьмом уровне подземелий вам предстоит сразиться 
с озверевшим чернокнижником Заром. Сначала поговорите с ним 
два раза, и под конец он выгонит вас из комнаты. Придется ему 
показать, что вы обиделись. Магия на Зара практически не дейст¬ 
вует - следовательно, в качестве доказательства используем меч. 
А в награду за разъяснительную работу получаем книгу заклина- 

ВІаск МизЬгоот 

На девятом уровне в пещерах вы найдете черный гриб [при¬ 
чем если колдунья не попросила его принести, то и сорвать гриб не 


получится). Отнесите '‘мухомор” ведьме и отправляйтесь за моз¬ 
гами демона (а они у него вообще есть?). Убиваете первого еди¬ 
норогого, и из него (вот удача!) выпадает серое вещество. Его сно¬ 
ва тащим ведьме и меняем на ЗресЬгаІ ЕІІхіг. 

АпѵіІ о( Ригу 

Наковальня Ярости случайным образом помещается на деся¬ 
том уровне. Квест получаете у кузнеца - ему же и надо вернуть са¬ 
му наковальню. 8 обмен получим меч Грисѳольда (огненный удар 
1 -10, +25 Ьо НіЬ, быстрая атака, отодвигает монстра, +20 Мапа, - 
20 НІЬ РоіпСз). 

ѴѴагІогб о(ВІооб 

Выход на четырнадцатый уровень Ада охраняет Воин Крови. 
Был бы он один - еще полбеды, но его охраняет свора адских ры¬ 
царей. Вся магия кроме ЗЬопе Сигзе ему побоку. Лучше всего ис¬ 
пользовать старую тактику - выстрелил, убежал. Убив его, вы най¬ 
дете какой-нибудь магический предмет. 

ЬасМапап 

Лачданан - несчастный рыцарь, получеловек-полутруп. Чтобы 
спасти его, необходимо найти золотой эликсир, валяющийся где- 
то на пятнадцатом уровне. Отдайте Лачданану эликсир и в награ¬ 
ду получите шлем - ѴеіІ о( ЗьееІ (-50% Ьо НезізЬ АН, +60% Іо Агтог 
СІазз, -30 Мапа, +15 Ьо ЗьгепдЫі, +15 ѴіЬаІіРу, -20% освещение). 

АгсЬЫзЬор Ьанэгиз 

Перед тем, как отправиться на схватку с лордом Тьмы - Диа- 
бло, вам предстоит убить его приспешника, архиепископа Лазаря. 
Чтобы добраться до Лазаря, отнесите его посох в деревню и пока¬ 
жите мудрецу. Сражаться с Лазарем придется так же, как и с За¬ 
ром. Когда он появляется, применяйте заклинание или стреляйте 
в него. По окончании схватки получите три магических вещи. 
При этом на шестнадцатом уровне откроется проход в логово Ди- 
абло. 

Писепі (о Мгтоипіаіп 

Собирайте все, что плохо лежит. Не забывайте про иллюзор¬ 
ные стены. Не убивайте всех подряд, не поговорив, - врагам тоже 
иногда хочется поплакаться в жилетку. 

В бою на начальных уровнях не стоит кидаться сразу на не¬ 
скольких врагов, применяйте принцип «разделяй и властвуй» - 
выманивайте их по одному. Почаще поднимайтесь назад в город, 
так как на рынке время от времени появляются очень полезные 
предметы. Обследуйте все помещения в Узѵѵпіпд РогЬаГе, побол¬ 
тайте со стоящими в баре ребятами, но не стоит их обижать, 
по моим подсчетам они вооружены +1 00-ми мечами, да и каста- 
ют заклинания 4-го уровня как из пулемета, а в дальнейшем мо¬ 
гут снабдить ценной информацией, дополнительными квестами 
или предметами. Советую купить у одного из них росіоп о( Ьеаііпд, 
которую тот отдаст за 10% цены - пустяк, а приятно. Ну, а если хо¬ 
чется красиво жить на первых уровнях, зайдите в дверь около 
стойки бара, спуститесь по лестнице вниз - там в одном из ящи¬ 
ков лежит зРогЬ зѵѵогб о( циіскпезз, весьма крутое оружие, которое 
можно и очень выгодно продать, если им нельзя воспользоваться. 
После второго телепортатора идите прямо до моста, затем по не¬ 
му вправо до упора, и справа будет иллюзорная стена, за которой, 
собственно и лежит бесплатная радость туриста - Вгасегз о( 
РгоЬесйоп с АС4 (наручи, по эффективности превосходящие 
обычную кольчугу с АС5). Разбивайте бочки, сундуки и другие 
предметы, так как они могут скрывать различные вещи. Но не пе¬ 
реусердствуйте, так как иногда скопление бочек служит единст¬ 
венным способом залезть на верхние этажи. 

ОізсшогМ II: Могіаіііу Вуіи 

Медленно исследуйте курсором весь экран. Затем передвинь¬ 
те РіпсеѵѵіпсГа и повторите процедуру снова. Вы могли стоять на 
каком-либо предмете. 

Щелкайте дважды любым предметом на остальные, чтобы 
рано или поздно разобраться, как их использовать. 

Не стоит постоянно сохранять игру, так как нельзя сделать 
что-нибудь неправильно или умереть. 

Поменяйте в университете сгояиеЬ таІІеЬз на зіайопагу апі— 
таіз, никто этого не заметит. 
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НіпіЬоок 



Огабоп Оісе 

В бою против дварфов или лавовых эльфов первым шагом 
должна быть магическая атака, потому что потом дварфы и эльфы 
применят заклинание "Оапсіпд идбіз”, которое в два раза ухудшит 
результаты магических и стрелковых атак. 

Если вы вызываете нескольких драконов в одном месте, убе¬ 
дитесь, что они все одного цвета. Одноцветные драконы будут 
вместе нападать на вражеские армии, а разноцветные лишь пе¬ 
редерутся между собой, не обращая внимания на врагов. 

Вы можете значительно увеличить количество доступных за¬ 
клинаний путем захвата территорий с иконкой “збапоііпд віопез". 
Это позволит применять заклинания цвета занятой территории, 
независимо от расы, за которую вы играете. 

Огабоп Юге II: Неагі о! М Огабоп Пап 

Все рыцари Дракона обладают мечом Егепа. Не покидайте 
дом без него, так как он идеален для запугивания гоблинов. 

Для использования карты в лесу, положите ее в руку и щелк¬ 
ните на экран. 

Единственный способ выбраться из леса - договориться с Ве¬ 
ликим деревом. 

Оипбеоп Кеерег 

Поставьте на пути предполагаемых врагов тренировочную 
комнату. Ничто так не обрадует героя вашего оппонента, как пол¬ 
ный зал голодных монстров. 

Внимательно изучите взаимоотношения монстров - не стоит 
допускать разлада в своих рядах (например, мухи и пауки - плохие 
соседи). 

Длинные залы битком набитые ловушками - всегда приятный 
способ борьбы с вторгающимися оппонентами. Ну а наполненная 
газом комната с прочной жег?$зной дверью вообще лучше всего. 
Всегда стройте большую масі4рскую, чтобы получить доступ к са¬ 
мым смертоносным игрушкам. 

Етрегог оі Ш Райіпб 

Обстрел вражеских группировок из артиллерии является луч¬ 
шим способом снижения собственных потерь. 

Бомбардировка невидимых городов раскроет тип города 
и скрытые в нем войска. 

Каждая лаборатория стоит 500 РЬ, так что не следует пере¬ 
усердствовать в их строительстве. 

Епешу Иаііопх 

Если несколько наций нападают на вас одновременно, пост¬ 
ройте посольство и помиритесь с большей частью. Затем займи¬ 
тесь самой сильной. 

После того как шахта или нефтяная скважина будут полностью 
выработаны, выделите их и нажмите кнопку «ОеІеСе», чтобы бес¬ 
полезное строение не занимало места, а рабочие перешли на дру¬ 
гие производства. 

После выбора места постройки определитесь, куда будет смо¬ 
треть фасад здания. Вращение строения производится правой 
клавишей мышки при удерживаемом «СЫІ». 

Старайтесь соединять все производства дорогами, это значи¬ 
тельно ускорит доставку грузов. 

Г-22 Аіг Ооіліпапсе 

Когда врагов слишком много, дайте повоевать и вашему ве¬ 
домому. Незамеченным можно оставаться значительно дольше, 
если переключить ЕМСОМ в режим ручного управления и выста¬ 
вить опцию ЕМСОМ1. Чтобы ведомый атаковал наземные цели, 
перейдите в режим воздух-земля и наведитесь на цель. После че¬ 
го скомандуйте “епдаде ту ЬагдеІ;”, нажав клавишу «М». 

Раііеп Наѵеп 

Предваряйте все атаки парочкой ядерных ракет. Цельтесь по 
скоплениям башен и самых сильных отрядов. Посылайте всегда 
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по три транспортных корабля. Даже если территория слабо защи¬ 
щена, лишние войска всегда пригодятся при последующих кон¬ 
тратаках компьютера. 

После того как ваши ученые повысят производительность 
энергетических установок, направьте их усилия на разработку но¬ 
вой брони, повышение скорострельности, увеличение мощности 
оружия. 

Гга$і1е АІІебІапсе 

Как только накопите достаточно средств, купите астероидные 
двигатели и замените ими астероидные стабилизаторы. Этим вы 
убьете сразу двух зайцев: сможете убежать от агрессивных врагов 
и улететь в новые секторы, где скауты обнаружат новые астерои¬ 
ды. Даже в атмосфере мира Мікосаі ведут себя не самым лучшим 
образом. Усильте патрулирование астероидов, находящихся око¬ 
ло сферы влияния МікоЬа). 

Не продавайте всю руду. Различные ее виды могут понадо¬ 
биться для постройки космопорта или ракет ѴігаІ. Держите про за¬ 
пас маленькое количество всевозможных видов руд. 

Изначальный колонизатор предоставляет все, что нужно для 
здорового развития колонии. Но не следует пренебрегать различ¬ 
ными строениями, вырабатывающими тепло, энергию и воздух. 
Защита от радиации также рано или поздно пригодится. 

С-Роіісв 

Хорошей атакующей тактикой является набор высоты. Оттуда 
будет легче поразить противника. При защите лучше всего пере¬ 
двигаться на малых высотах, пролетая сквозь здания. 

Прижимайте вражеские машины к стенам, это их замедлит. 

Не волнуйтесь, если придется добираться до цели, расстрели¬ 
вая мирных жителей, штрафов все равно не будет. 

Так как боком передвигаться нельзя, уворачивайтесь от выст¬ 
релов, меняя высоту. 

б-Ноте 

Если пришлось катапультироваться. Скорее подбегите к вра¬ 
жескому МесН'у сбоку, чтобы запустить 6АЗНН и контролировать 
его. У вас будет всего несколько выстрелов, так что подойдите по¬ 
ближе и не промахнитесь. 

Расстреливайте вражеские батареи с максимальных дистан¬ 
ций, прежде чем отреагируют мобильные подразделения. 

При ошеломляющем превосходстве противника отойдите за 
мост, тогда им придется нападать по одному. 

При перестрелки старайтесь своими перемещениями запу¬ 
тать компьютер, чтобы он врезался в деревья или здания. После 
чего у вас будет пара секунд на то, чтобы отстрелить его роботам 
ноги. 

СиЬЫе 

Не забывайте, что ваш космический корабль может летать. 
Это поможет вам преодолеть многие опасные моменты. 

Прохождение многих зимботов упрощается, если незадейст- 
вованными инструментами перегораживать дорогу монстрам. 
Найденные инструменты не только помогают подбирать различ¬ 
ные предметы, но и отражают ядра. 

В игре встречаются очень сильные гутЬоЬз, которых трудно 
найти. Попробуйте зайти за стены и понажимать «пробел». 

Ішрегіаііш 

Ключи к победе находятся на поясе у господина Расчетливое 
Планирование. В начале игры исследуйте всю карту, узнайте, где 
находятся территории богатые природными ресурсами, где про¬ 
израстает хороший лес и так далее. Вся эта информация может 
очень пригодится в процессе развития. 

Во многих битвах, особенно при штурме столиц может ока¬ 
заться полезной следующая тактика. Нападайте, открывайте 
огонь из артиллерии и сразу же отступайте. Повторяйте процеду¬ 
ру до полной победы, так вы не потеряете ни одного солдата. 



Ніі 


Ітрегішп Саіасііса 

В бою нападайте сразу всеми кораблями на один вражеский, 
после его уничтожения переключайтесь на другой. 

Старайтесь не терять поврежденные корабли. Если какой-ни¬ 
будь корабль находится на последнем издыхании отведите его на¬ 
зад. 

Чтобы перейти на следующие уровни, используйте следующие 
коды: КАПОІ.Ѵ # (где # із 5,6,7,8, или 9 - звания соответственно 
от лейтенанта то адмирала флота). Учтите, что сюжетная линия 
будет нарушена. 

іпсиЬаііоп 

Вскоре после прохождения первой миссии, вам предложат 
пойти либо в «ЗЬгееТ РідНі; Агеа», либо в «ѴѴау Ъо ТНе Роѵѵег 
Збайоп». Выберете ЗТгееТ РідЫ; Агеа, так как там вы получите двух 
дополнительных солдат вместо одного. 

Если у вас возникли проблемы при прохождении миссии по 
эскортированию йг. ИеісН, разломайте мост, может быть, это ре¬ 
шит все проблемы. Как и во всех пошаговых играх, лишние очки 
движения означают большую свободу действия. Поэтому серво¬ 
система остается наиболее важной. До ее появления пользуйтесь 
стимуляторами. Они позволят расправиться с многими противни¬ 
ками, особенно со слабо бронированным со спины Ѳоге'Тйег. До¬ 
полнительное очко позволит атаковать его сбоку или сзади. Ком¬ 
пакт диск вам понадобится лишь при загрузке игры, потом его 
смело можно вынуть. Таким образом с одним компактом можно 
играть по нуль-модему или сети. 

Не нажимайте Езс, иначе игра без предупреждения сразу же 
закончится. 

Іпіегхіаіе ‘76 

Масло прекрасно работает во время гонок, в которых основ¬ 
ная задача - приехать первым. Вырвитесь чуть вперед и устройте 
масляное море на трассе. 

При путешествии по ОІІ ѴѴеІІ ЯоасІ игнорируйте вражеские ав¬ 
томобили. У вас нет времени ввязываться в стычки, просто вда¬ 
вите педаль в пол и мчитесь сквозь заградительные знаки. Вам 
придется перепрыгнуть через недостроенный мост, піТгоиз охісіе 
придаст нужное ускорение. 

Одной из самых сложных миссий будет прохождение полицей¬ 
ского кордона. Вам надо будет убить много полицейских, чтобы 
оставшиеся испугались и убрали заграждения. Лучший способ 
добиться этого - заманить преследователей на Ваихііе Поаф где 
они, если повезет, попадают с обрывов во время погони. 
При очень большом везении и полицейский вертолет разобьется, 
врезавшись в гору. Добейте выживших сами, тогда кордон будет 
убран. 

М\ КпШ: ПагК Рогсех II 

При атаке световым мечом продвигайтесь вперед. 

Уверенное применение Рогсе йитріпд может существенно об¬ 
легчить жизнь на многих уровнях. 

Старайтесь найти максимальное количество секретных ком¬ 
нат, таким образом можно заработать больше звезд для Рогсе 
Роѵѵегз. 

На уровнях 7,11,14,16,20 и 21 желательно иметь ВэсЬа 
Тапкз, их лечебная сила поможет в борьбе с Джедаем Тьмы. 

т\ ХШКе ГІ$Шег 

Для обоих истребителей наилучшим маневром уклонения яв¬ 
ляется резкий набор высоты. 

Х-32 ведет себя немного лучше на низких высотах, замани¬ 
вайте туда врагов. Держите бомболюки закрытыми, а радар вы¬ 
ключенным до последнего момента. Скрытность - ваш единст¬ 
венный способ выжить в столь насыщенной ракетами окружаю¬ 
щей среде. 


кгихіі, кііі г тт 

Вначале играть за Выживших немного проще, так как им для 
производства войск нужно всего одно строение (Масбіпе ЗНор], 
а Мутантам требуются два - (ВІаскзтіЙі и ВеазТ Епсіозиге). 

Скопления войск становятся идеальной мишенью для взрыв¬ 
чатки, РПГ и базуки. В то же время, при стрельбе из гранатометов 
можно попасть по своим, впереди стоящим войскам. Не недооце¬ 
нивайте Колесо, пехоту гораздо проще задавить, чем перестре¬ 
лять. На некоторых уровнях спрятан секретный боевой робот. Кто 
его найдет первым, тот и молодец. 

ЬапЛх о( Юге 

Подбирайте все, что валяется на земле, вдруг впоследствии 
пригодится. В пещерах можно поджигать лужи с нефтью - гля¬ 
дишь, туда враг да и наступит. В конце игры І_Ш;Иег'у придется про¬ 
рубиться сквозь органы Ніѵе МоОіег СНатЬег, чтобы добраться до 
Ніѵе Мойіег ѴѴОМ. Чтобы попасть в комнаты ВеІіаГа, нужно щелк¬ 
нуть на умершем органе. 

іаш іх т юи 

Всегда следите за тем, чтобы у ваших бойцов в запасе была 
бутылка коки. Помните о том, что в некоторых ситуациях воду 
можно использовать для тушения пожара. При приличном весе 
в два с лишним килограмма бутылка воды способна превратится 
в грозное оружие. Более того, в игре существует секретный код 
РЮТАбІѴАІЧ, после ввода которого вы получаете возможность 
свинчивать с бутылки крышечку. Несколько взмахов - и пенистая 
струя из горлышка приведет в замешательство самые сильные 
подразделения противника. 

Юп$Ьош 2 

Лучший способ полета - низкая скорость и малая высота. 
Но это бывает сложновато сделать в холмах Азербайджана. 

Разведывательные миссии лучше всего проходить на 
І_опдЬоѵѵ, прихватывая с собой Кіоѵѵа для сканирования целей. 

С помощью СопСоиг дисплея очень легко прокладывать мар¬ 
шрут при полетах на низких высотах. Перед Азербайджаном 
пройдите кампанию (МТС, для повышения опыта подразделения. 

юшх о( мабіс 

В начале игры посылайте вашего героя в пещеры. Не прово¬ 
дите бой сами, включите режим аіЛосаіс. Тогда компьютер всегда 
засчитает вам победу при исследовании строений 1-го и 2-го 
уровней. Для прохождения строений 3-его уровня потребуется не¬ 
сколько попыток. Таким образом можно быстро заработать не¬ 
сколько уровней и не потерять при этом ни одного солдата. При 
игре за Воздух натренируйте ѴѴіпсІгісІег’ов. Это единственные вой¬ 
ска, получающие уровни без траты последователей. Обязательно 
нужно иметь несколько стрелков. Войска компьютера часто заст¬ 
ревают, и их легко можно всех перестрелять. Рае ЗІІпдегз особен¬ 
но полезны, так как могут перелетать через непроходимые объек¬ 
ты. Старайтесь уничтожать сначала стрелков противника, а потом 
уже и всех остальных. 

юшх оі т кеаіт г 

Экономическое развитие 13-го столетия было медленным, 
трудоемким и сезонным. Производилось относительно неболь¬ 
шое количество избыточных товаров. Именно этим историческим 
фактом можно объяснить постоянную нехватку продовольствия 
и наличности, которую испытывают многие игроки І-огсіа о( ТНе 
Вѳаіт 2. Дабы сей печальных факт не омрачал существования, 
предлагаем вашему вниманию несколько советов, основанных 
исключительно на личном опыте. 

С точки зрения логики, вы должны одинаково чутко относить¬ 
ся и к производству зерна и к разведению коров, однако законы 
логики здесь не срабатывают. Поэтому, чтобы поднять экономи¬ 
ческий уровень, вы должны в первую очередь заботиться о коро¬ 
вах. Забудьте о пшенице до середины игры - все поля под пастби- 
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ща! Ведь коровы размножаются каждый сезон, а урожай зерна 
бывает только раз в году. 

Если коровий индикатор обведен красным контуром, отключи- 
; '■/ те большую часть производимых работ, а в первую очередь - по¬ 
стройку замка и обработку полей. Поднять популяцию коров мож- 
; ;. но так (как правило, срабатывает, если показатель не обведен 
красным контуром): убирайте коровьи угодья до тех пор, пока ко- 
: ч ■? ровы не окажутся вдвоем на поле (если они и так по две, поставь- 

.?•: •, те их по три). Смените сезон. Если коровы принесли приплод, рас¬ 
садите их снова по одной. По последним данным, эта рекоменда¬ 
ціи *и,. ( ция действенна, если коров у вас не слишком мало. 

В начале игры несколько лет не облагайте налогом свое граф¬ 
ство - ничто так не поднимает уровень морали. Дождитесь, когда 
' показатель счастья будет 90-100%, затем ставьте налог 5-6%. 
Пройдет немало времени, прежде чем появятся недовольные. 
К этому моменту у вас уже будет немало наличных денег, 
г ; ШШ Если графство стабильно вырабатывает излишек продоволь- 
| 'р. ’ ствия, то через 2-3 года можно помещать крестьян на середин¬ 
ный паек - экономика от этого не пострадает. Только убедитесь, 
что всецело контролируете ситуацию, иначе кризиса не миновать. 
Щ . Если крестьяне недовольны, можно быстро поднять мораль 

с помощью пива, купленного к торговца. Но это-крайний вариант, 
>' так как торговцы имеют неприятное свойство уезжать в самый 

нужный момент. Если же вы чувствуете, что ваши люди хотят вас 
свергнуть, а исправить положение нет возможности (допустим, 
:' Х,./ : нет денег), постарайтесь продать или эвакуировать остатки коров 

и зерна, чтобы напоследок хоть что-то получить с этого графства. 

Нет смысла захватывать новую провинцию, если в вашей нет 
полного экономического порядка. При появлении новых земель 
./. трудности возрастают в геометрической прогрессии. 

Отсутствие регулярной, хорошо вооруженной армии еще не 
// означает ваш окончательный проигрыш в сражении. Чтобы побе¬ 

дить армию таких же крестьян, вы нуждаетесь в 50%-ом числен¬ 
ном преимуществе. Чтобы победить армию, состоящую из регу- 
%.:. р- •' лярных солдат и крестьян, преимущество должно быть три к одно- 
/ му. 

На ранних этапах игры выгоднее собирать армию из одного- 
двух типов воинов. Позднее, вы сможете добавить к ним еще не¬ 
сколько родов войск. 

Щ . Если у вас есть наемники, старайтесь использовать их быстро, 
чтобы захватить новое графство или защитить старое, т.к. сезон¬ 
ная плата наемников высока и держать их без дела - разоритель¬ 
но. Во время осады вражеского замка, за 1-2 сезона до штурма, 
очень полезно дополнительно укомплектовать армию лучниками 
и арбалетчиками. Помните, что сначала следует ослабить гарни¬ 
зон с помощью стрелков, затем пытаться разрушить стену, иначе 
ваши катапульты будут уничтожены противником. Если вы защи¬ 
щаете замок, очень экономно расходуйте чаны со смолой - их ко- 
^ личество ограничено. Старайтесь использовать их против ката- 
' пульт и стенобитных орудий. Не стройте много стенобитных ору¬ 

дий - достаточно одного - двух, но мощных. Главное - это сокра¬ 
тить количество сезонов, необходимых для комплектации этих 
орудий. Партизанская тактика: если вы не можете занять замок 
врага, то делайте вылазки на его территорию. Сжигайте поля, куз¬ 
ницы. Главное при этом - не попасть в руки разъяренного хозяи- 

Если вы осадили замок под конец игры и территория вам не 
нужна, возьмите город осадой. Создайте несколько небольших 
армий и расставьте их возле городских объектов. Вытопчите все 
посевы, сожгите все объекты - тогда очень скоро вашего против¬ 
ника свергнут собственные подданные. Это правило хорошо ис¬ 
пользовать, когда у противника сильный замок и а обычном бою 
его победить не удается. 

Махіег оі Ма$1с 

Задание начальных условна 

При игре на уровне сложнее, чем Еаву, вы можете сами зада¬ 
вать параметры волшебника, за которого будете играть. Вам не¬ 
обходимо выбрать, сколько у него будет книг заклинаний (ВреІІ 
Ьоокз), к какому типу магии будут относиться эти книги [каждая 
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книга содержит 3-7 заклинаний одного типа магии, которые вы 
сможете изучить в процессе игры), а также выбрать специфичес¬ 
кие свойства вашего колдуна. Всего этих свойств в игре сущест¬ 
вует 18, из них 2 необходимых, 4 желательных, а остальные про¬ 
извольны. 

Необходимые свойства это Алхимик (АІсЬету) и Повелитель 
каналов (СНаппеІег). Первое качество дает возможность произво¬ 
дить обмен мана/ деньги и деньги/мана по курсу 1:1. а не 1:2, и. 
таким образом, всегда иметь и то и другое в нужном количестве. 
Второе позволяет колдовать во время сражения, не тратя допол¬ 
нительную ману на преодоление расстояния между местом, где 
идет бой и своей столицей. Очень важная вещь, особенно в нача¬ 
ле игры. 

Из желательных свойств необходимо упомянуть Муггоп (мож¬ 
но играть за расы параллельного мира, они существенно круче 
Арканных, к тому же второй мир менее плотно населен. Кстати, 
переход между мирами совершается в таких ма-аленьких зеле¬ 
ных башенках [Тоѵѵегз] нажатием кнопки РІапе); ІМосІе Мазтегу 
(ваши заклинания, независимо от типа магии, не подавляются 
энергией Мадіс Ыосіез], ѴѴагІогсІ (ваши войска могут достигать 
статуса ультра-элиты) и Ратоиз (вы с самого начала игры имеете 
10 единиц славы - (ате’ов и быстрее их зарабатываете в игре, 
а количество (ате’ов в итоге определяет ваш результат). 

В игре присутствует магия 5 типов, различающихся по цвету: 

- жизни (ЫГе) - белая. Заклинания лечения, оживления и за¬ 
щиты; 

- смерти (ОеаЬН) - черная. Управление нечистью и силами 
тьмы. Эффективна в качестве атакующей. Магии жизни и смерти 
взаимно исключают друг друга; 

- хаоса (СНаоз) - красная. Многочисленные атакующие ог¬ 
ненные заклинания, а также - бедствия, насылаемые на землю; 

- природы (ІМаЬиге) - зеленая. Включает как атакующие, так 
и защитные заклинания, помогает открывать и изменять карту; 

- воды (Зогсегу) - голубая. Разнообразные иллюзии, невиди¬ 
мость, полет и обретение контроля над заклинаниями врагов. 

Начинающим я бы порекомендовал набрать по максимуму го¬ 
лубых и белых книг, а при выборе стартовых заклинаний обяза¬ 
тельно взять Фантомных воинов (РНапСот ѴѴаггіогз], Псионичес- 
кий Взрыв (Рзіопіс ВІазС), Лечение (Неаііпд) и Героизм (Негоізт). 
Подробнее об этих и других заклинаниях ниже. 

Имейте в виду, что при конструировании волшебника у вас 
есть 11 единиц выбора (Ріскз). Каждая книга заклинаний стоит 1 
ріск, а различные свойства - от 1 до 3 ріскз. То есть, наращивая 
свойства, вы уменьшаете число доступных вам в игре заклинаний 
и наоборот. После создания волшебника необходимо выбрать ра¬ 
су, за которую вы будете играть. Если вы не Муггоп и новичок, 
то берите ѲпоІІз. Они очень сильны физически: их копейщик в ру¬ 
копашной как меченосец любой другой расы, меченосец - как 
алебардщик, а вместо кавалерии у них очень сильные и скорост¬ 
ные ѴѴоКгісІегз. Если Муггоп, то выбирайте Огасопіапз, это вооб¬ 
ще самая продвинутая раса, и к тому же летающая. Если у вас есть 
игровой опыт, то выбор расы - дело вкуса и эстетики, мне лично 
больше всех нравятся хай-эльфы. 

Начало игры 

Очевидно, что ваши возможности определяются главным об¬ 
разом уровнем владения магией. Нажав кнопку Мадіс вы попада¬ 
ете в меню, где можно превращать деньги в ману и наоборот 
(АІсЬету), общаться с оппонентами и распределять свою магиче¬ 
скую энергию по трем направлениям: производство маны (Мапв) 
исследование новых заклинаний (ВезеагсЬ) и повышение мас¬ 
терства (ЗкіІІ). ВкіІІ определяет, сколько маны вы способны ис¬ 
пользовать за ход, и является ключевым свойством в бою. Кстати, 
ваш стартовый ЗкіІІ равен удвоенному количеству ваших книг за¬ 
клинаний. Чем больше ваш ЗкіІІ, тем более сильные заклинания 
и в большем количестве вы можете использовать в сражении. ЗкіІІ 
также определяет, сколько ходов займет выполнение того или 
иного небоевого заклинания. Поэтому я настоятельно рекомендую 
поднять эту диаграммку повыше, пусть в ущерб двум другим. 
Очень быстро вы заметите, что вы уже в состоянии наколдовать 
себе целую армию в нужном месте, вылечить своих бойцов от ран 
и Т.Д. 
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Увеличить производство маны и ВезеагсН вам помогут раз¬ 
личные строения в городах, но существует еще один способ полу¬ 
чения дополнительной магической энергии. После того, как вы за¬ 
хватите какой-нибудь Мадіс ІЧосІе (неважно, рощу, озеро или вул¬ 
кан), вы вызываете Магического духа (Мадіс Зрігіі) или духа Хра¬ 
нителя (биагсііап Зрігіі) и посылаете его в этот Ыосіе. Когда он туда 
доберется, у него появится новая опция «Захват» (НеИ). Нажима¬ 
ете на эту кнопочку, на карте появляется красивое сияние, а ваш 
дух исчезает. Но на самом деле он не исчез, а засел в Мадіс ІМобе 
и качает вам оттуда магическую энергию. 

В начале игры вы имеете две армии - копейщиков (Зреаггпеп) 
и меченосцев (Зм/огбзтеп]. Ходят они медленно, это раздражает, 
но тем не менее, отправляйте их разведывать карту, причем, 
для ускорения процесса, по отдельности. Наткнувшись на любую 
развалину или Мадіс ІМобе, попробуйте исследовать (предвари¬ 
тельно сохранив игру). Перечисленные выше стартовые заклина¬ 
ния вам помогут: 

- РНапІлт ѴѴаггіогз. Вызываете на поле боя армию Фантом¬ 
ных воинов, по силе сравнимых со средними меченосцами. Стоит 
10 единиц маны. Применяется, когда противники слабые, но их 
много. 

- Рзіопіс ВІазЬ. Мощный взрыв, действует практически на всех 
монстров. Стоит 10 плюс сколько сможете добавить, единиц ма¬ 
ны. Применяется, когда противник сильный, но один. 

- Негоізт. Делает вашу армию элитной (повышение параме¬ 
тров атаки, защиты и мастерства, одна армия статуса ЕІІЬе уничто¬ 
жает 2-3 такие же армии статуса НесгиіЬ). Стоит 20 единиц маны 
Наколдовывается в бою на вашу самую неопытную армию. 

Неаііпд. Тут все очевидно. Стоит 15 единиц маны 

Если захватить развалины или Мадіс Иосіе все же не удается, 
не расстраивайтесь, у вас еще все впереди, но вот если вы натк¬ 
нетесь на нейтральный город, то немедленно мобилизуйте все 
людские ресурсы и стягивайте их к нему: город надо обязательно 
взять, а промедление приведет к тому, что его защитный гарнизон 
увеличится. При штурме не стойте за ценой: все расходы и потери 
с лихвой окупятся. 

Цепочка: Дом строителей (Виіібегз НаІІ) - Амбар (Вгапагу) - 
Кузница (ЗтіЫіу) - Ярмарка (МагкеЬрІасе) - Фермерский рынок 
(Рагтегз МагкеС) даст вам возможность прокормить небольшую 
[5-6 юнитов) армию и увеличит прирост населения. Всегда, в лю¬ 
бом городе начинайте с этих зданий. 

Цепочка: Библиотека ((.ІЬгагу) - Гильдия мудрецов (Задев 
биіісі) - Университет (ЦпіѵѳгзФу) позволит сильно ускорить изуче¬ 
ние новых заклинаний. 

Цепочка: Святыня (ЗЬгіпе) - Храм (Тетріе) - Парфенон 
[РагУіепоп] - Собор [СаЫгесігаІ] уберет в городе бунтарей, увели¬ 
чит производство маны и позволит строить новые типы войск. 

Лесопилка (ЗаѵѵтіІІ) позволяет строить лучников (Воѵѵтеп), 
а у хай-эльфов - І-опдЬоѵѵтеп, это очень эффективные войска 
в начале игры. 

Конюшни (ЗЬаЫез) позволяют большинству рас строить Кава¬ 
лерию (Саѵаігу), Гноллам - ѴѴоКгісІегз, Драконианцам - Ооот 
□гакез, два последних - идеальны в начале игры. 

Герои 

"Кадры решают все", - сказал в свое время культовый това¬ 
рищ Сталин. Эта фраза на сто процентов уместна в МазЕег о( 
Мадіс. 

Вам никогда не захватить и половины развалин и Мадіс ІЧосІез 
обычными войсками. Монстры, которые их защищают, очень 
сильны. Конечно, развив магические способности, вы можете се¬ 
бе таких же наколдовать, но это безумно долго, к тому же вас про¬ 
сто разобьют оппоненты. 

К счастью в игре присутствуют ПРБ’шные герои. Они различа¬ 
ются по расам и профессиям, получают в боях ехрегіепсе, безум¬ 
но с этого крутеют, надевают на себя разнообразные доспехи, и, 
в итоге, формируют ту самую ударную группу, которая в состоянии 
сокрушить любого врага. 

Обычно, предложение нанять первого героя вы получаете 
вскоре после начала игры. Берите его! Независимо от своих 
свойств, он вам пригодится. Но, разумеется, отдавать такое важ¬ 
ное дело, как найм рыцарей, на откуп компьютеру и теории веро¬ 


ятности нельзя, их надо делать самому. Для этого существуют за¬ 
клинания Зиттоп Него и Зиттоп СІгатріоп. Как правило, герои, 
вызванные в результате второго заклятья, круче, но не всегда. 
За ход до того, как новый герой родится, сохраните игру и раз за 
разом смотрите, кто у получился, пока не выберете подходящего. 
Такое вот честное жульничество. 

Основные типы героев в Мазіег о( Мадіс: 

Меченосцы - обладают мощной броней (Агтог), сильны в ру¬ 
копашной (Меіее), не блещут защитой от магии (Везізйпсе), как 
правило, не колдуют. Самый распространенный тип. Нужны в на¬ 
чале игры, чтобы брать хоть какие-нибудь развалины и Мадіс 
Ыобез и обогащать опытом лучников и волшебников. Быстро ста¬ 
новятся балластом, так как в игре много монстров, с которыми 
врукопашную справиться просто невозможно, а на расстоянии 
расстрелять - вполне реально. 

Лучники - броня слегка похуже, чем у меченосцев, Резізіапсе 
повыше, случается, колдуют, но слабо, и, главное, стреляют из лу¬ 
ка (Яапде). Вначале толку от этого никакого, но со временем они 
становятся грозной силой, особенно против созданий, обладаю¬ 
щих иммунитетом к воздействию магии (Мадіс Іттипііу]. В част¬ 
ности, против Зку Бгаке только они и способны бороться. 

Волшебники - брони почти что никакой, мечом махать не уме¬ 
ют, а вот защита от магии - хорошая. Имеют собственный колдов¬ 
ской ЗкіІІ, который расходуют в бою, стреляя заклинаниями и кол¬ 
дуя. При наличии 2-3 хороших волшебников вам самому вообще 
не понадобится колдовать во время сражений. Вначале эти парни 
валятся от любого дуновения, впоследствии, вместе с лучниками, 
громят всех и вся. 

Особняком стоит совершенно особый герой Тогіп іЬе СНовеп, 
который вызывается заклинанием Іпсагпайоп. Внешне это просто 
мощный меченосец, но КАКОЙ меченосец!!! Он, будучи только 
вчера принят на службу, в капусту крошит жутких тварей, каждая 
из которых может перебить всех остальных ваших героев! Его 
колдовской ЗкіІІ очень быстро обгоняет ваш собственный! Разу¬ 
меется, у него есть ахиллесова пята: он как огня боится каких-то 
дохлых фантомных воинов. Впрочем, это пустяки по сравнению со 
всем остальным. Тогіп - это залог победы. 

Всего у вас в игре может быть 6 героев. Оптимальным пред¬ 
ставляется такой состав: 4 волшебника и 2 лучника. Если у вас 
есть Тогіп СЬе СЬозеп, то тогда 3 волшебника и 2 лучника. Вот не¬ 
которые герои, которых имеет смысл брать: 

Заклинание Зиттоп Него: МаІІеиз Ыге Мадісіап, Угатгад іЬе 
ѴѴагІоск, Могдапа Йіе ѴѴІІскі, Зегепа Йге Неаіег, ЗНигі Йге Нипьгезз, 
Магсиз Иге Вапдег, бгеуіаігег іНе ОгиісІ. 

Заклинание Зиттоп Сііатріоп: ѴѴаггах ГИе СЬаоз ѴѴаггіоп, 
ВІаск КпідНс, ІМесготапсег, АІІога Йге ЕІѵеп АгсЬег. 

Всегда держите всех героев в одной группе: для того, чтобы 
получить в бою ехрегіепсе, им вовсе не обязательно самим махать 
мечом. Опыт дается за участие, и тот, кто все сражение простоял, 
забившись в самый дальний угол, тоже получит ехрегіепсе. Вооб¬ 
ще говоря, удобное свойство... Как только ваши лучники и вол¬ 
шебники слегка закрутеют, немедленно увольняйте всех беспер¬ 
спективных меченосцев, что служат с начала игры, и нанимайте на 
их место новых лучников и волшебников. 

Одевание героев в добытые доспехи - хорошо знакомое и лю¬ 
бимое дело поклонников РРО, поэтому здесь мы лишь отмечу 
важность того, чтобы у всех был примерно равный запас движе¬ 
ния (МоѵетепЦ: в противном случае медлительные будут тормо¬ 
зить всю группу при передвижении по карте и сковывать в бою. 
В игре существует раздел индивидуальных заклинаний (ЦпіС 
ЗреІІз), которые навешиваются на отдельный отряд. Среди них 
можно найти защитные, увеличивающие силу, ускоряющие дви¬ 
жение, позволяющие летать, дающие невидимость и т.д. Как пра¬ 
вило, каждое из них по отдельности очень незначительно и не 
оказывает заметного влияния на свойства боевой единицы. 
Но если вы наколдуете на героя хотя бы 5-7 разных заклинаний, 
то произойдет заметный качественный скачок. Мораль: по мере 
изучения новых заклинаний, применяйте их на своих героев. Вот 
неполный перечень наиболее важных заклинаний по типам магии: 

- Ц(е - Ноіу Агтог, Ноіу ѴѴеароп, ВІезз, Епбигапсе, 
ІпѵиІпегаЬіііСу, Тгие Зідіи; 
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- Оеайт - не советую вообще использовать эту магию на сво¬ 
их, вы рискуете, что ваши герои станут нечистью (ЫпсіеасІ) и не 
смогут лечиться и получать опыт; 

- СЬаоз - Іттоіайоп, СНаоз СМаппеІз, ЕІйпЬсй ѴѴеароп, РІате 
ВІасіе; 

- ІМаіиге - Ѳіапй ЗігепдЙі, Ігоп Вкіп, Ведепегайоп, ЕІетепіаІ 
Агтог, ѴѴаЬег ѴѴаІкіпд; 

- Вогсегу - ІпѵізіЬІІІЪу, РІІдіи, Мадіс Іттипііу, ІІІизіопз ІттипіЪу, 
ЗреІІ І_оск. 

Между прочим, в игре очень полезно смотреть на свойства ге¬ 
роев и других видов войск, которые приводятся внизу экрана про¬ 
смотра в виде квадратиков с подписями. Щелкнув правой клави¬ 
шей, вы получаете немедленный Неір по любому вопросу. Не¬ 
сколько наиболее частых и важных свойств: 

- Тйгоѵѵп - нелетающий юнит может бить летающих; 

- СазЬег... тр - боевой ЗкіІІ героя-волшебника, растет с опы¬ 
том; 

- Райіііпсііпд - отряд и все войска в одной группе с ним начи¬ 
нают ходить по любой местности как по дороге; 

- Роізоп - атака ядом, броня против этого бесполезна; 

- Ше ЗіеаІ -потеря врагом здоровья во время рукопашной 
идет на восстановление собственного; 

- Ріге Вгеайт - огненное дыхание, броня не спасает; 

- идНЪпіпд - электрическое дыхание, поражает врага еще до 
вступления в ближний бой, броня бесполезна; 

- РІапе ЗНІЙ; - отряд в любой момент может переместиться из 
одного мира в другой; 

- 1_і(е, 0еайі, СЬаоз, ІІІизіопз ІттипіЬу - иммунитет соответст¬ 
венно к магии жизни, смерти, хаоса, воды; 

- ѴѴеароп Іттипііу - иммунитет к обычным (не магическим) 
атакам; 

- Міззііез Іттипіі^ - иммунитет к атакам стрелами и камня- 

- Мадіс ІттипіСу - иммунитет к магическим атакам. 

Стратегия и дипломатия 

К недостаткам МазЬег оГ Мадіс нужно отнести слабость стра¬ 
тегического мышления у оппонентов: армии по карте они зачас¬ 
тую передвигают тупо и бесцельно. Впрочем, будьте уверены: об¬ 
наружив вашу столицу, враг двинет туда свои лучшие войска. Ес¬ 
ли вы отобьетесь (что не факт, особенно на высоких уровнях 
сложности), он снова соберет армию из 9 лучших юнитов и пош¬ 
лет на вас, и так далее, и тому подобное, пока вы его не одолеете. 
Поэтому не тратьте время и силы на мелкие стычки и захват горо¬ 
дов, а постарайтесь побыстрее обнаружить его столицу (для этого 
существует заклинание Аѵѵагепезз, оно открывает все города на 
карте] и взять ее. После этого вы увидите красивую заставку, 
и вам сообщат, что враг изгнан (ЬапізЬесІ), и он начинает Заклина¬ 
ние возвращения (ЗреІІ о(НеСигп). Теоретически, пока на карте ос¬ 
тается хоть один его город, возвращение возможно, но на практи¬ 
ке этого не было ни разу. После того, как столица врага взята, его 
войска застывают как парализованные, и их можно брать голыми 
руками (колдовать-то он уже не может!). Отличная тренировка для 
ваших героев. Когда падет последний город, вы вновь увидите ту 
же самую заставку, и вам сообщат, что противник разгромлен 
(беіеагесі). 

Система дипломатии в игре довольно слабая. Никакой мир¬ 
ный договор не спасет вас от штурма столицы, если враг ее обна¬ 
ружил. Поэтому единственное преимущество мира - это возмож¬ 
ность меняться заклинаниями. Враги всегда будут предлагать вам 
менее сложные заклинания, чем вы им, но, несмотря на это, я со¬ 
ветую: меняйтесь! Чем больше у вас будет заклинаний, тем выше 
ваш финальный счет. Единственная оговорка: поаккуратнее с бо¬ 
евыми атакующими заклятьями, враг может впоследствии при¬ 
менить их против вас. 

Еще одно применение дипломатии - получение денег и закли¬ 
наний путем шантажа. Вы угрожаете врагам нападением 
(ТЬгеаІеп Со а№аск), как правило они пугаются и предлагают что- 
нибудь чтобы вас умилостивить. К сожалению этот способ нельзя 
использовать слишком часто, они перестают адекватно реагиро¬ 
вать, а то и сами нападают. 


Победа - ничто, счет - все! 

В этой части я перечислю параметры, по которым подсчиты¬ 
вается ваш финальный счет, и дам рекомендации, как их повы¬ 
сить. 

- Заклинания. Каждое изученное или выменянное вами за¬ 
клинание увеличивает ваш счет. Активно меняйтесь и не заканчи¬ 
вайте игру, пока все не изучите. 

- Численность вашей расы. Чем она выше, тем больше счет. 
Свою расу надо размножать, строя города везде, где только мож¬ 
но, желательно у рек - там больше население городов. 

- Число изгнанных (ЬапізИесІ) оппонентов. Непременно за¬ 
хватите все вражеские столицы. 

Число единиц славы (Іагпе'ов). Они даются за взятие разва¬ 
лин, городов, за уничтожение армий, состоящих из четырех и бо¬ 
лее отрядов - громя врага, не просто берите города, но и уничто¬ 
жайте все крупные армии. Теряются (аппе'ы при поражениях, от¬ 
ступлениях и разорении захваченных городов. 

ЗреІІ оі МазЬегу. Это заклинание означает конец игры: ваши 
противники отправляются в ад и вы выигрываете. Можно выиг¬ 
рать и без него (просто взять все города), но за это заклинание 
начисляется очень много очков. 

Вывод: занимаете все столицы - захватываете все нейтраль¬ 
ные города - берете все, кроме одного, города врагов - исследу¬ 
ете все развалины и Мадіс КІосІез - изучаете все заклинания - 
делаете ЗреІІ о( Мазьегу: и дело в шляпе, высокий счет вам обес¬ 
печен, при условии, что вы размножали свою расу и не проигры¬ 
вали сражений. 

ішег о! Огіоп и 

Сразу оговорюсь, что речь пойдет об игре на уровне ІтроззіЫе 
с восемью расами-конкурентами в огромной (Ниде) вселенной. 
Почти во всех статьях, посвященных М002, предлагаются советы 
по созданию наиболее оптимальной расы. Играя в игрушки от 
МісгоРгозе, я лично становлюсь прагматиком и циником, поэтому 
мой вариант опирается на пару наиболее действенных свойств, 
без которых, по моему мнению, можно выиграть только благодаря 
везению. Это Сгеайѵе и Отпізсіепі;. Напомню, что они из себя 
представляют: 

Сгеайѵе - при освоении нового уровня в какой-либо области 
знаний ваша раса автоматически получает все изобретения дан¬ 
ного уровня (расы, которые не Сгеайѵе, получают только одно]. Это 
свойство тем важнее потому, что на уровне ІтроззіЫе конкуренты 
не только развивают науку быстрее вас, но и ненавидят вашу расу 
с первого хода, так что обмен технологиями вам не грозит. 

Отпізсіепі; - любители стратегических игр знают, чем отлича¬ 
ется игра с открытой картой от игры втемную. В начале игры от¬ 
крытая карта - это все! А в М002 это - все и еще кое-что. Вспом¬ 
ните об огромных потерях времени, связанных с бесплодными по¬ 
исками приемлемых планет, о гибели кораблей-разведчиков при 
встречах с космическими монстрами, о невозможности следить 
за развитием других рас и т.д. Вывод прост: в начале игры, когда 
один неверный ход влечет за собой невосполнимую потерю темпа 
развития, Отпізсіепі; позволяет рационально спланировать зве¬ 
здную экспансию, проложить к нужной звездной системе тропу из 
Оифозйов (потому что до нее, как правило, сразу и не долететь) 
и основать новую колонию в системе с несколькими богатыми 
планетами. Более того, это свойство позволит вам оборонять ру¬ 
бежи, имея минимальный флот: вы всегда успеете вовремя встре¬ 
тить врага, так как способны отследить перемещения его кораб¬ 
лей. 

Кратко поясню, почему другие свойства рас менее важны. 

Всевозможные бонусы шпионов и морских пехотинцев. Если 
вы играете за расу Сгеайѵе, то очень быстро бойцы-люди станут 
круче врагов по всем параметрам. Практически в любой области 
науки есть изобретения, повышающие параметры шпионов или 
солдат, но не все могут себе позволить себе их изучать, так как 
в тех же самых областях науки находятся изобретения, важные 
для экономики и строительства звездолетов. 

ЗиІЛеггапіап (максимальное население планеты удваивается]. 
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Свойство Сгеайѵе позволит вам постоянно увеличивать вмести¬ 
мость планет (Віозрітепез - Теггаіогтіпд - АдѵапсесІ Сііу 
РІаппіпд...), а свойство Отпізсіепі позволит так спланировать зве¬ 
здную экспансию, что проблем с перенаселением не будет. 
Тоіегапі (потребляете минералы и достигаете максимальной чис¬ 
ленности на любой планете). Но, пардон, господа, это свойство 
стоит 10 очков! Отпізсіепі стоит всего 3, а Сгеаііѵе - 6. Вывод: 
став толерантным, отрезаешь себе путь ко всему остальному. 

Советы по строительству 

В игре есть строения, эффект от которых суммируется. Напри¬ 
мер, общая производительность планеты складывается из произ¬ 
водительностей АийлпаЬесІ РасСогу, НоЬоМіпег РІапЬ, НоЬойс 
Расйэгу, йеер Соге Міпе и рабочих. Аналогично, научный потенци¬ 
ал является суммой РезеагсМ РоіпЪз, вырабатываемых РезеагсН 
ЬаЬогаЬогу, Зирегсотриіег, АиіоІаЬ и учеными планеты. 

Но есть сооружения, которые замещают собой предыдущие 
здания того же типа. То есть на месте ЗЬаг Вазе появляется 
ВайІезЬаЬіоп, а потом Зіаг РогЬгезз. РоІІиЬіоп Ргосеззог 
и АЬтозрНеге Репеѵѵег являются промежуточными этапами на 
пути к Соге ѴѴазіе Оитрз, который полностью уничтожает загряз¬ 
нение. 

Не стройте в начале игры на планетах Звездные базы (Зіаг 
Вазез]. Это отнимет массу времени и средств. Подождите, пока не 
изобретете ВаШезСайоп, к тому времени у вас уже будут произ¬ 
водственные мощности для того, чтобы ее построить. Зіаг 
РогЬгезз я не строил ни разу, к моменту ее изобретения мой флот 
мог дать отпор любому агрессору. 

Никогда не стройте Рооб ВерІісаЬогз. Это сооружение превра¬ 
щает продукцию в еду, но, во-первых, по невыгодному курсу 2:1; 
во-вторых, оно стоит 10 ВС/ход, что способно разорить любую 
экономику. Теоретически оно может быть полезно, если вражес¬ 
кий флот блокирует вашу планету, где нет производства пищи. 
Но таких ситуаций просто нельзя допускать! 

Хорошо зарекомендовавшая себя цепочка строений на толь¬ 
ко что освоенных/захваченных планетѳх: АиЬотаЬеб РасЬогу - 
СІопіпд СепЬге - ВоЬоМіпег РІапЬ - ВоЬоЬіс Расьогу - Соге ѴѴазЬе 
Оитр - Оеер Соге Міпе - АиіоІаЬ - ЗирегсотриЬег - Песусіоігоп. 
Эти строения выводят планету на максимум производства и науч¬ 
ных исследований. 

С изобретением соответствующих технологий начинайте сами 
создавать планеты (Агйіісіаі РІапеЬ] и приводить их в жилой вид 
(ряд последовательных Теггаіогтіпд). 

Советы по строительству кораблей, тактике и дипломатии 

Постарайтесь как можно позже начать строительство боевых 
кораблей. В начале игры оно забирает все ресурсы, а звездолеты 
стремительно устаревают. Начните строить на нескольких плане¬ 
тах ВаШезЬір'ы. Спланируйте их постройку таким образом, чтобы 
к моменту изобретения ТіЬап СопзігисЬіоп они были почти готовы. 
Как только сможете строить корабли класса ТіЬап, проектируйте 
такой звездолет и переназначайте производство - это сильно 
сбережет время. 

Воюйте не числом, а умением. Если ваш ТІЬап не может в оди¬ 
ночку расправиться с ВайІезЬайоп врага - это катастрофа. Не¬ 
пременно оснащайте корабли лучшей имеющейся у вас защитой. 
Мой опыт показывает (возможно, со мной многие не согласятся), 
что размещение на звездолетах истребителей (даже Неаѵу 
РідНЬегз) - пустая трата места. Ваш корабль должен обездвижи¬ 
вать вражеский с одного залпа, иначе тот сбежит, и вы замучае¬ 
тесь за ним гоняться. 

Иногда слегка устаревшие виды лучевого вооружения лучше 
новейших. Благодаря миниатюризации они сильно дешевеют, 
требуют меньше места, к тому же их можно использовать с круты¬ 
ми модификациями (Нѵ, АЕ, Со, АР). 

Дипломатия - штука тонкая. На уровне ІтрозвіЫе все вас не¬ 
навидят изначально. Никто не примет ваше предложение о торго¬ 
вом/исследовательском договоре или Неагрессивном пакте 
с первого раза. Сразу после отказа предложите другое соглаше¬ 
ние (если не приняли торговый/исследовательский договор, 
предлагайте Неагрессивный пакт и наоборот). Его наверняка при¬ 
мут, а потом, как миленькие, согласятся и на то, что недавно от¬ 


вергли. В крайнем случае подождите 2-3 хода (если меньше, 
то они не успеют передумать, а если больше - успеют вас слиш¬ 
ком сильно возненавидеть] и снова выходите с предложением. 

Никогда не вступайте в альянс! Вам часто будут предлагать 
его заключить, но на ваш отказ никто не обидится. А вот если вы 
все-таки вступите, то очень быстро ваш союзник потребует от вас 
объявить кому-нибудь (почему-то почти всегда - вашему лучше¬ 
му партнеру) войну, а когда вы откажетесь, страшно обидится 
и расторгнет Альянс, может даже и войну объявить. Единственное 
исключение - стать союзником какой-нибудь несчастной расы, 
которую кто-то другой уже почти разбил. Это можно сделать, если 
вы и сами планировали воевать с обидчиком. Таким образом, вы 
спасаете слабую расу от разгрома кем-то, чтобы потом разгро¬ 
мить самому (это сильно прибавляет очков, подробнее об этом 
ниже]. 

Старайтесь начинать вторжение через ѴѴогтЬоІе. В случае 
контратаки противника ваши основные планеты будут в безопас¬ 
ности, неприятель до них не долетит. 

Финальный счет 

Счет тем выше, чем быстрее вы выиграете. 

Чем больше население вашей расы и суммарное количество 
захваченных инопланетян, тем лучше. 

Каждая уничтоженная цивилизация - огромный бонус. 
При этом он достается тому, кто нанес последний удар. Именно 
это имелось в виду, когда говорилось, что иногда выгодно спасти 
кого-нибудь от разгрома. 

Степень развития ваших технологий непосредственно влияет 
на результат, в особенности - когда вы выходите на уровень Нурег 
АбѵапсесІ. Захват Ориона - важный бонус, не дайте конкурентам 
себя опередить. 

И, разумеется, много очков дается за взятие Антареса. 

Вывод очевиден: уничтожаете всех конкурентов, кроме одного, 
у которого остается одна планета, затем захватываете Антарес - 
и дело в шляпе. 

Назегіауег 

Одновременно атакуйте оружием и заклинаниями. После уда¬ 
ра враг слегка отлетит и получит сразу же пару ударов магией, 
прежде чем опять доберется до рукопашной. 

Бегите всегда около стен, тогда все секретные проходы откро¬ 
ются автоматически. 

Не надо экономить ману, ее всегда будет достаточно на любом 
уровне. 

Заманивайте монстров в узкие коридоры, после чего отступая 
спиной вперед, обстреливайте их заклинаниями. 

М.А.Х. 

При приближении к вражеской базе, особенно с моря, будьте 
предельно аккуратны при передвижении транспортов. Лучше все¬ 
го двигать их на одну клетку за раз, иначе компьютер сам высадит 
все войска в совершенно неподходящем месте. Обычно после 
этого и АРС и их ценный груз превращаются в воспоминания. 

Инфильтраторы очень ценные единицы, способные не только 
уничтожать вражеские войска, но и переманивать их на вашу сто¬ 
рону. Но перед попыткой кражи единиц противника следует дать 
инфильтратору поднабраться опыта. Пусть он сначала уничтожит 
несколько зданий. 

АѴѴАС8 - самые ценные разведчики для ракетной техники. 
Всегда защищайте их по крайней мере тремя истребителями или 
несколькими мобильными противовоздушными комплексами. 

Муй: те РаІІеп 

Группируйте солдат по специализации, используя АІЬ +1-0, 
и передвигайте такие группы раздельно. Вряд ли будет разумно 
смешивать воинов с дварфами и бросать их в атаку вместе. Так 
можно лишиться и первых и вторых. 

Некоторые виды войск просто самим Господом Богом пред¬ 
назначены для борьбы с другими. Тгоѵѵ неплохо справляются 
с РеЪсН, а лучники с ѴѴідбіз. 
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Используйте местность для достижения победы. Например 
располагайте Потерявших Душу там, куда только они и могут по¬ 
пасть - на утес. Лучник, стоящий на середине озера быстро покон¬ 
чит с армией дварфов. 

В Ьипдіе.пеЬ для просмотра ранга и количества набранных оч¬ 
ков подсветите имя игрока и напечатайте «.зсоге». 

МОК 

Многие знают, что, используя снайперский прицел, можно 
убивать роботов, находящихся на верхушках башен или на другом 
конце экрана. Но далеко не каждый догадывается, что снайпер¬ 
ский прицел - самое мощное оружие в игре. Например, вы вбега¬ 
ете на арену, переполненную вопящими роботами. Усаживайтесь 
в укромном местечке и начинайте зачистку местности. Любой ро¬ 
бот умирает от первой пули, выпущенной со снайперским прице¬ 
лом. На танк хватает десяти зарядов, а пушки уничтожаются после 
пяти выстрелов. Самое главное в этом деле - получше спрятать¬ 
ся, иначе через несколько секунд Курт будет валяться на земле 
и соображать, кто же всадил в него заряд из лазера. 

Несколько слов о головоломках. Если на двери нарисован 
знак плутония - здесь необходима ядерная бомба. Но что делать, 
если, бросая, бомбу вы промазали? Никаких проблем - через пять 
секунд на арену с неба скинут вторую. Правда, ее придется еще 
поискать. 

Многие открытые арены, битком набитые монстрами, можно 
преодолеть на парашюте. Для этого в начале арены поднимаетесь 
на восходящем потоке воздуха вверх, включаете парашют - 
и вперед. 

Босс первого уровня уничтожается достаточно легко. После 
того, как вы поднялись на восходящем потоке воздуха, возьмите 
снайперский гранатомет и оглядитесь. Вдалеке виднеется башня, 
в которой сидит лидер Рептилий, управляющий городом. Исполь¬ 
зуя снайперский прицел, пустите ему гранату в нос. Он начнет не¬ 
доуменно озираться вокруг, достанет бинокль и попытается раз¬ 
глядеть, кто в него стрелял. Пустите вторую гранату. Рептилия упа¬ 
дет под стол и вызовет подкрепление. Вскоре на арене появятся 
три робота; пока они летят, вы успеете сделать еще пару точных 
выстрелов в босса. Затем выключайте снайперский прицел и раз¬ 
бирайтесь с подоспевшими роботами. Снова концентрируйте все 
внимание на Рептилии. Появится еще одна волна воздушного де¬ 
санта. Уничтожьте его, сделайте еще три-четыре выстрела по 
боссу, и он будет долго лететь вниз с высокой башни, громко по¬ 
нося вас на своем квакающем языке. 

Второй босс также не доставит вам больших неприятностей. 
После того, как платформа привезет вас в темный туннель, вы 
окажетесь в комнате с зелеными стеклами. За одной из них сидит 
маленький человечек и показывает вам кукиш. Прежде, чем дока¬ 
зать всю несостоятельность его жизненных позиций, подними¬ 
тесь вверх по лестнице и подкрепитесь курицей. Затем разбейте 
стекло. Инопланетянин начнет носиться по всей комнате, откры¬ 
вая всевозможные клетки и выпуская оттуда роботов. Не обра¬ 
щайте на них внимания (если, конечно, какой-нибудь зарвавший¬ 
ся робот не перебежит вам дорогу], а концентрируйте огонь свое¬ 
го пулемета на зеленом человечке (у него самая большая жизнь]. 
Когда вы в него попадаете, он подскакивает метра на два вверх, 
а затем падает вниз. Вот тут в него можно засадить гранатой. 

Третий босс решил запереться в большом бронированном 
шаре. После изматывающего катания на водяных платформах 
подкрепитесь курицей, находящейся справа от вас, и идите в ле¬ 
вый туннель. Первым делом уничтожьте всех роботов-собак (они 
будут еще появляться, но лучше уж игнорировать одного пса, чем 
целую свору]. Дождитесь, пока вертящееся колесо, в котором си¬ 
дит мутант, остановится, а четыре огонька по краям вспыхнут си¬ 
ним пламенем. Прорвитесь вперед и бросьте в один из огоньков 
гранату. Как только колесо снова раскрутится, вам предоставится 
возможность расправиться с агрессивно настроенными собачка¬ 
ми. Когда колесо останавливается - повторяем бросок гранаты. 
Как только все огоньки будут разбиты, переднее стекло сферы от¬ 
валится и босс рухнет на пол, уже дохлый. 

С четвертым боссом вам придется сражаться два раза. В пер¬ 
вом случае пробить его защиту из пулемета практически невоз¬ 


можно. Но босс завис над восходящим потоком воздуха. Бросьте 
туда гранату, и она попадет прямо в сопло его маленького воз¬ 
душного катера. Пять-шесть гранат - и вы остаетесь в одиночест¬ 
ве. Затем предстоит небольшой заезд на скейтборде по туннелям. 
В конце придется встретится с боссом повторно. Прежде чем ата¬ 
ковать его, подберите курицу, бомбу и гранаты, раскиданные по 
округе. Скорострельная пушка также пригодится. Затем снова по¬ 
вторяем трюк с гранатами... и Ьуе-Ьуе, мой юный друг. 

Последний босс - Ганта - похитил вашего любимого кибер- 
пса Макса. И он за это заплатит. В начале уровня, используя 
снайперский прицел, разбейте стекло кабины, в которой сидит 
Ганта. Он атакует вас на своем космическом корабле. Чтобы под¬ 
бить корабль, спрячьтесь в укромном месте и, используя снайпер¬ 
ский прицел, уничтожьте все пушки, расположенные на днище ко¬ 
рабля. Дальше предстоит пройти несколько прямых коридоров 
и очень точно попрыгать. Чтобы уничтожить больших роботов 
с тяжелой лазерной пушкой, используйте режим «зЕгэІе» и грана¬ 
ты. 

На последней арене приземлитесь на одну из четырех плат¬ 
форм-лифтов используя парашют для замедления падения. От¬ 
сюда вы сможете осмотреть всю арену и узнать, где находятся па¬ 
троны и еда. На каждой из платформ располагается замок, взры¬ 
ваемый ядерной бомбой. Спуститесь вниз на арену и, избегая гра¬ 
нат Ганты, выстрелите по боссу, используя снайперский прицел. 
Перед вами упадет ядерная бомба -подберите ее. Используя по¬ 
ток восходящего воздуха, поднимитесь на первую из платформ. 
Взорвите замок и вернитесь в центр арены. Скормите Ганте еще 
одну гранату, подберите вторую бомбу и взорвите еще один замок. 
Когда откроете все двери, Макс окажется на свободе, а уж он-то... 
скажет Ганте, какой тот нехороший. Перед тем как покинуть арену, 
подарите боссу последнюю бомбу. 

МП 98 

Слава богу, наконец-то остальные спортсмены на поле не 
просто катаются, а действительно играют в хоккей. Не беспокой¬ 
тесь о защитниках, они вполне способны сами отобрать шайбу. 

Специальное движение (8ЫГЕ) есть только у ведущих игроков. 
Бесполезно ждать чего-нибудь особенного от середнячков. 

Одиночные проходы через все поле теперь удаются очень 
редко, переходите к тактике быстрого паса. 

Если хоккеист соперника зацепил вашего форварда, продол¬ 
жайте движение - судья скорее всего удалит обидчика на две ми¬ 
нуты за задержку. 

Не стоит забывать про оборону, выходы один на один и два на 
одного часто заканчиваются взятием ворот. 

Подбор, подбор и еще раз подбор. 

При выходе один на один с вратарем нажмите на «бросок» и, 
не отпуская клавиши, продолжайте двигаться вдоль ворот. Вра¬ 
тарь обычно не успевает переместиться и закрыть дальний угол. 

Оййшогій: ДЬе’х Оййухее 

Чтобы другие Мибокопз последовали за вами с одного уступа 
на другой, перейдите сами и скажите ЧоІІоѵѵ те" ( следуйте за 
мной]. 

На заводе можно попробовать прыгнуть в отверстия в полу, 
открываемые переключателями. Они ведут на новые уровни 
и к другим Мисіокопз. 

Эффективный способ пользоваться гранатами - пригнуться 
перед броском, тогда ее можно будет докинуть даже до середины 
экрана. 

Оиііасю 

Даже по сравнению с более продвинутыми видами вооруже¬ 
ний старый добрый пистолет в режиме быстрой стрельбы остает¬ 
ся незаменимым средством борьбы с врагами. 

Передвигайтесь, пригибаясь и прячась за прилавками. Выгля¬ 
дывайте на несколько секунд, чтобы осмотреться и выстрелить. 
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РОЛ 

Ищите специальные места, где можно починиться. На каждой 
трассе обязательно таковая возможность присутствует. 

При модификации вашего транспортного средства смело мо¬ 
жете поставить себе самые паршивые тормоза. Реализма в игре 
по этому поводу нет, затормозите, даже если это придется делать 
собственными ногами. 

Подрезайте машины соперников так, чтобы они врезались 
в препятствия на обочинах. 

Кеаііш оЕ Агсапіа 3: Моих оѵег Кіѵа 

Фэнтезийный мир Аркании, созданный немецкой фирмой 
Ааіс Зоііѵѵаге, по своей сложности и сбалансированности можно 
сравнить с такой известной игровой вселенной как ѴѴагМаттег. 
Вашему вниманию предлагается прохождение завершающей ча¬ 
сти трилогии - ЗНасіоѵѵз оѵег Ріѵа. Мы подробно остановимся 
только на основных схватках с самыми сильными монстрами. 
Также упоминаться будут только те предметы Іпѵепіогу, которые 
важны для успешного прохождения игры. Итак, добро пожаловать 
в Риву... 

Храм Тгаѵіа 

После генерации команды поговорите с настоятельницей хра¬ 
ма божества Тгаѵіа. Из ее сбивчивого рассказа вы узнаете о про¬ 
блеме, возникшей в городке Рива. Город находится под угрозой 
вторжения армии орков, но все знаменитые герои и воины не про¬ 
являют никакого желания сражаться с захватчиками. Спросите ее 
о Ріѵа, и эта дама посоветует вам посетить настоятельницу храма 
Рігип. 

Выйдя из храма, сверните направо и идите вперед до тех пор, 
пока не окажетесь напротив здания с красной вывеской. Повер¬ 
ните налево и ступайте по улице, минуя мост, до тех пор, пока не 
достигнете храма божества Рігип, расположенного на правой сто¬ 
роне улицы. Зайдите в храм и поговорите с настоятельницей - она 
расскажет вам об оживших мертвецах на кладбище. Выйдите из 
храма, вернитесь назад к мосту и, повернув налево, откройте во¬ 
рота кладбища. 

Кладбище 

На кладбище найдите хибару сторожа, расположенную в юго- 
восточном углу. После разговора с Вороном вернитесь ко входу, 
развернитесь спиной к воротам и раскопайте среднюю из могил. 
Спуститесь по открывшейся лестнице в подземный склеп. 

Исследуйте все закоулки склепа. В некоторых комнатах сле¬ 
дует остерегаться нападения каменного голема. Разыщите поме¬ 
щение с открытым гробом и пентаграммой на полу. Потушите све¬ 
чи по краям пентаграммы. После этого найдите комнату с телами 
мертвых слуг смотрителя кладбища. В комнате с книжной полкой 
вы отыщете черный ключ. С полки также можно взять несколько 
алхимических книг. После этого отправляйтесь к выходу из скле¬ 
па. Напротив лестницы вы найдете на стене золотистую пента¬ 
грамму. Сотрите рунические письмена и откройте черным ключом 
замочную скважину. За иллюзорной стеной вы найдете саркофаг 
с шестью магическими амулетами. Теперь можно покидать склеп. 

Оказавшись на свежем воздухе, проберитесь в хижину смот¬ 
рителя и уничтожьте друида с демоном. Затем снова войдите в хи¬ 
жину и заберите лежащие на полу вещи. Ваша миссия на кладби¬ 
ще завершена - можете возвращаться к настоятельнице храма 
Рігип. Доложив об успехах и выслушав слова благодарности, от¬ 
правляйтесь на исследование Ривы. 

На улицах Ривы 

Когда вы окажетесь на городской площади, первым делом 
зайдите на рынок и продайте лишние вещи, чтобы освободить ме¬ 
сто в Іпѵепіогу персонажей. Можете избавиться от лечебных трав. 
Купите веревку с крюком, шесть спальных мешков и две пары 
обуви (про запас). 

Завершив покупки, спуститесь в южную часть города и найди¬ 
те домик картографа. Купите карту города - теперь вам гораздо 
легче будет находить необходимые здания. Отправьтесь к Оиепуа 
Зіагсіизі (ее дом расположен на севере Ривы) и расспросите ее 
обо всех необходимых лечебных травах. Вернитесь на рынок и за¬ 


купите все, что нужно. Теперь ваши клирики смогут лечить любые 
болезни персонажей. 

Первый сюжетный квест - Шахты Дварфов. Найдите город¬ 
ские ворота и уходите из Ривы. 

Шахты дварфов 

Первый уровень 

Направляйтесь на восток. Пройдя гористый перешеек, иссле- ; ^ Го¬ 

дуйте каменную стену (просто подойдите к ней и нажмите пробел). * і •' 'й 
Один из ваших героев найдет скрытый проход. За стеной вы обна- ■"' 
ружите вход в шахты дварфов. Отправляйтесь на первый уровень 
и исследуйте все его закоулки. 

Здесь вы обнаружите бочку, в которой лежит труп дварфа. 

Обыскав его, вы получите ключ. Данный ключ открывает одну из 
шкатулок на уровне. Найдите ее - и вы будете вознаграждены га¬ 
ечным ключом. Исследуйте книжную полку у западной стены :, і т' 
в этой комнате и примените на ней полученный предмет. После 
этого откроется скрытый проход. Пройдите в комнату, располо- . 
женную за книжной полкой, и исследуйте открывшийся лабиринт. 

Откройте все шкатулки и соберите вместе все найденные осколки. 

В следующей комнате вы найдете книгу, из которой узнаете, что 
произошло в Шахтах Дварфов. Отправляйтесь на второй уровень. 

Второй уровень 

Первым делом обыщите все комнаты лабиринта. Если вы за¬ 
хотите исследовать яму, в которой покоятся трупы орков, убеди- . >*•? 
тесь, что прихватили с собой веревку. Сразитесь с пауками, а за- , 
тем прикажите герою, в Іпѵепіогу которого находится веревка, за¬ 
браться по стропилам вверх. Здесь вы обнаружите трупы семи 
дварфов, заваленных камнями. Сразитесь с ними или используй¬ 
те заклинания, чтобы изгнать духов. В коридоре вы встретитесь 
с орком, отбившимся от отряда. Задайте ему несколько вопросов, : . , 

дабы узнать, что творится в шахтах. Сразитесь со скелетом и дви- : ; Д 

гайтесь дальше. В воде водится змея, которая укусит любого, - „ 
вступившего в воду. После этого в «луже» можно найти очень 
симпатичный магический двуручный меч. Не забудьте сохранить , 
игру перед тем, как приблизиться к светильникам. Когда вам за¬ 
дадут пять вопросов, правильными ответами будут: Нет, Нет, Да, 

Да, Нет. Выбирайтесь на третий уровень. 

Третий уровень 

Направляйтесь по туннелю к трем дверям. Буквы на стенах ч .^/ • 
туннеля, собранные вместе, являются ключом к закрытой магиче¬ 
ской двери. Правильный ответ на загадку - Петіззіоп. После это¬ 
го все три двери откроются. Вернитесь в коридор, на стенах кото¬ 
рого растет лишайник (І-ісНеп). Исследуйте один из кустоѳ. Забе- , - Л 
ритесь вверх по стропилам, откройте дверь, войдите в комнату 
и сразитесь с демоном. Чтобы упростить себе жизнь, используйте 
в битве заклинания ІдпіЕахиз и Риітіпісіиз - демон их не любит. 

Затем вам предстоит схватка с орком Манрешем. После того, как 
с ним будет покончено, обратите внимания на червя, выползшего 
из черепа трупа. Подойдите к аналою и возьмите книгу. Потом ис- 
пользуйте заклинание Оезігисіо, чтобы уничтожить Книгу Демо- ѵ У! 

нов. Вернитесь к выходу из Шахт Дварфов и отправляйтесь к во- 7 

ротам Ривы. 


Зііреп НиІІНеітег 

Для исполнения данного квеста вам необходимо найти сту¬ 
дента Вііереп’а НиІІНеітег’а. Покинув Риву, направляйтесь на вос¬ 
ток - здесь вы встретите студента магического колледжа. Погово¬ 
рите с ним и пообещайте помочь. Прочитайте первый стишок. 
В нем говорится о двух ивах, растущих на изгибе реки за город¬ 
ской стеной. Пройдите на юго-запад, к двум деревьям. Когда вы 
подойдете к этому месту - дуньте в магический рог, который вам 
дал Зііреп. Первая загадка разрешена. 

Вернитесь к студенту и прочтите второй стишок. Там говорит¬ 
ся о картине, нарисованной на городской стене рядом с северны¬ 
ми воротами. Отправляйтесь к городским воротам на севере Ри¬ 
вы и исследуйте настенную фреску. Подуйте в магический рог 
Зііереп’а. Второй квест выполнен. 

В третьем стишке говорится об одном месте на каменной сте¬ 
не рядом с обрывом. Отправляйтесь туда и прикажите самому 
сильному воину в группе освободить человека, засыпанного обва¬ 
лом. Сразитесь с раненым воином, чтобы вернуть его духу свобо- 
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: ' і'.' ■: ДУ- После битвы возьмите башмаки. Подуйте в магический рог. 

ййНтѴ.' Прочтите четвертый стишок. Отправляйтесь на юг к забро- 
;,т-і /у шейному доку (это место находится неподалеку от работающего 
дока). Добравшись туда, подуйте в рог Зйреп’а. После этого про¬ 
чу:" читайте второй лист пергамента из ІпѵепЕогу Зйреп'а. 
л' .- ; ' Вернитесь на северо-восток к той хижине, где вы впервые по¬ 

встречали незадачливого студента. Прочитайте записи ВЕІреп’а. 
V : '■’/ В результате ЗЕіреп найдет свое пропавшее магическое кольцо 
|"Л<к и вернется в колледж. Дождитесь, когда он снова придет в хижину. 

. Позвольте ему оставить при себе все свои грамоты и вы получите 
самые ценные вещи из его Іпѵептогу. Квест закончен - возвра- 
‘ - у щайтесь в Риву. 

Подземелья 

Отправляйтесь в таверну НагЬоиг МаісІ - здесь вы повстреча¬ 
ете Тарика. Поговорите с ним и продолжайте задавать ему вопро¬ 
сы, пока он не прогонит вас. Затем отправляйтесь к нему домой 
& ЩЩ . и снова поговорите с Тариком. После этого найдите по описанию 
канализационную решетку и проберитесь в подземелья. 

Исследуйте открывшийся лабиринт. В конце концов вы повст¬ 
речаетесь с крысоловом и увидите схватку монстров-людоедов. 
. -.у ,;ч. Не пытайтесь приподнять решетку на проходе, ведущем к подзе¬ 
мельям замка. Открыв все шкатулки и собрав все вещи в канали- 
у- : х : У зации, отправляйтесь к выходу на поверхность. 

Вы попадете в толпу народа и окажетесь на площади рядом 
с местом казни. Поспрашивайте окружающих о случившемся. По- 
еле того, как стражники сделают свое дело и уйдут, вернитесь 
в дом и откройте потайную дверь. 

. Исследуйте подземелья за дверью. Один из ваших героев 

предложит вернуться в то место, где вы впервые повстречали 
монстров. Вернитесь на поверхность и найдите канализационную 
решетку, скрывающую проход в основной блок подземелий. 

;■ г Исследуйте все закоулки канализационного лабиринта. В кон- 

*",' це концов вы обнаружите мост, ведущий к каменной стене. Стену 
нужно как-то убрать с дороги, но пока вы этого сделать не може¬ 
те. Продолжайте хождение по лабиринтам и вы найдете героиню 
Мандару. Вместе с ней вернитесь к мосту, и она поможет вам ос¬ 
вободить проход, активировав скрытый рычаг. За мостом вас ата¬ 
куют несколько членов гильдии. В схватке Мандара откроет свое 
истинное лицо, а вы убежите от врагов и окажетесь на поверхнос- 
ти. 

Ш • Теперь вы сможете расспросить о случившемся окружающих 

вас людей (в домах, таверне]. Пройдитесь по храмам и поговори¬ 
те со священниками. Обязательно зайдите домой к крысолову 
[здание на северной стороне моста через реку]. Зайдя в дом, ог- 
лядитесь и возьмите ловушку для крыс, после этого поговорите 
І с хозяином. 

Гильдия 

Пройдитесь по городу - вас остановит посыльный от гильдии 
. ., и пригласит на встречу с предводителем купцов в дом к югу от 

храма Эфферда. Явиться туда нужно к двенадцати ночи. Если хо¬ 
тите убить время - отдохните немного в таверне МідМі; РогЕгезз. 
Затем направляйтесь в дом купца. У входа вас остановит посыль¬ 
ный и проведет к представителю гильдии. Вас попросят помочь 
разыскать пирата Асігап ЗеабоК. По окончании разговора по- 
, сыльный выведет группу по потайному ходу в канализационные 
туннели. 

: Найдите ближайший к вам выход на поверхность и направ¬ 

ляйтесь к городскому мосту. Перейдите мост и найдите домик на 
северной стороне пролива. Подождите, пока появится Асігап 
ЗеабоЯ, затем заговорите с ним. После этого установите наблю¬ 
дение за домиком и дождитесь, когда предводитель пиратов поки¬ 
нет свое убежище. Вероятнее всего, вам придется подождать не¬ 
сколько часов. Когда он выйдет из дома - следуйте за ним. Зара- 
нее приготовьтесь к сражению. Когда Асігап войдет в один из до¬ 
мов, вламывайтесь следом. Здесь произойдет серьезная схватка. 
Если вы выйдете победителем, то найдете дневник с записями пи- 
:■ : \ ратских планов. 

Вернитесь к Тарику в гильдию и передайте найденный доку¬ 
мент. После этого можете смело его расспрашивать - он ответит 
.- 1 : -1на большинство вопросов. 
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Наденьте на ваших героев синие наручи членов гильдии и по¬ 
сетите любой из храмов. Поговорите со священником, и он пока¬ 
жет вам путь в Старые Подземелья. Перемещаясь по лабиринту, 
вы сможете выбраться на поверхность в любом храме Ривы. По¬ 
метьте на карте выходы из лабиринта - позже вам это пригодит¬ 
ся. Не лезьте пока в воду - там нечего делать. В месте, где вы най¬ 
дете три дырки в стене, используйте крысоловку - откроется про¬ 
ход в следующую секцию подземелий. Вернитесь на поверхность 
через храм Эфферда. 

Башня Мага 

Пройдитесь по улицам города, вскоре вы увидите возбужден¬ 
ную толпу, атакующую беззащитного полуорка. Ни в коем случае 
не атакуйте толпу, а просто разгоните народ. После этого прово¬ 
дите полуорка домой и поговорите с его семьей. Он предложит 
вам заглянуть сюда завтра. Вернитесь в город и купите еды на не¬ 
сколько дней, лечебных трав и эликсиров. Вам предстоит выпол¬ 
нить сложный, но интересный квест. 

На следующий день зайдите домой к Ордо. Он переправит ва¬ 
шу группу на остров за городом. Отправляйтесь на север, затем 
поверните на запад, потом на юг. Цель вашего путешествия - вы¬ 
сокая башня на горизонте. При передвижении старайтесь избе¬ 
гать болотистых участков местности. Дойдя до башни, обойдите ее 
кругом и откройте дверь в южной стене. Оказавшись внутри, на¬ 
правляйтесь к залу с клетками и откройте дверь, через которую вы 
проникли в башню. Большинство сторожевых псов устремятся на 
волю, но некоторым очень хочется покусать вас, так что приго¬ 
товьтесь к схватке. 

После битвы откройте дверь во внутренние покои башни. 
Здесь вас поджидает один из стражников. Убейте его и войдите 
в сад за дверью. Не обращайте внимания на дверь в соседнюю 
башню. Часть садовой ограды к югу от вас - иллюзия: в этом ме¬ 
сте вы можете пройти в следующую секцию сада. Поднимитесь 
наверх, к двери в башню, и осмотрите ее. Один из замков откроет¬ 
ся после применения заклинания, другой придется взломать си¬ 
лой. 

В следующем зале вам придется вступить в схватку с одним из 
магов и сражаться до тех пор, пока он не исчезнет. Проведите ре¬ 
визию вашего ІпѵепЕогу и оставьте все ненужное на шкафах 
в этой комнате. 

Первый уровень 

Зайдите в дверь и исследуйте первый этаж. Найдите фигурку 
собаки и ключ в шкатулке (эти вещи находятся в самой юго-вос¬ 
точной комнате лабиринта]. Отыщите дверь с орнаментным зам¬ 
ком, расположенную в центре южной части первого этажа. Чтобы 
вскрыть замок, используйте фигурку собаки. Оставьте самого 
слабого члена вашей команды у лебедки, а всех остальных ведите 
на второй уровень. 

Второй уровень 

Спустившись вниз, вы обнаружите сундук. В нем находится 
магический меч, не пропустите его. 

На этом уровне вам придется сражаться с группами зомби. 
В награду вы будете получать драгоценные камни. Всего их во¬ 
семь, и в результате всех схваток у вас должно оказаться два 
красных, два синих, два зеленых и два желтых изумруда. Также на 
этом уровне вы обнаружите статую, произносящую слово “Иге”. 

У двери с орнаментным замком, ведущей в северную часть 
уровня, используйте сначала красный, затем желтый изумруд. 
Чтобы открыть дверь, ведущую в западную секцию уровня, приме¬ 
ните сначала зеленый, затем синий изумруд. За этой дверью вы 
найдете еще одну статую, произносящую слово “ѵѵазбез”. 

Чтобы открыть орнаментный замок на северной двери, потре¬ 
буется красный, а затем синий изумруд. За этой дверь две статуи, 
произносящие слова “ЫоосГ и “сіеапз". Вернитесь к статуе, кото¬ 
рая задала вам вопрос "Что есть правда?” (ѴѴбаЕ із Ебе ЕгиЕб) и от¬ 
ветьте “Кровь моет, огонь очищает" (ВІоосі ѵѵазбез, Иге сіеапз). Те¬ 
перь можете пройти к лестнице, ведущей на третий уровень. 

Третий уровень 

Когда один из ваших героев заметит легкое дуновение ветер¬ 
ка, остановитесь и повернитесь назад. Если вы будете продолжать 
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двигаться в том же направлении, то заметите, что дверь перед ва¬ 
ми - иллюзия. Пол исчезнет из-под ног, и вы упадете в сад. По¬ 
метьте на карте все эти ловушки, чтобы не путаться в дальней¬ 
шем. 

На третьем уровне найдите спальню и обследуйте все секции 
шкафов, стоящих у стенки. Там вы найдете две рунных буквы- 
символа. Прочтите их. В комнате висит говорящая картина. Она 
задаст вам вопрос “Кто Я?”. Ответом загадки является слово 
“ВогЬагаб”. Пройдите в комнату со статуей волшебника. Сначала 
уничтожьте статую, а затем откройте шкатулку. Из вещей, находя¬ 
щихся там, вам потребуется ключ. Полезным, пожалуй, будет так¬ 
же и магический топор. 

В библиотеке можно забрать несколько книг, используя маги¬ 
ческие заклинания. Но не все книги можно вынести. Если не полу¬ 
чается выйти из этой комнаты - выбрасывайте часть книг. После 
того, как вы убьете мага и человека-пса, вытащите кувшин с ма¬ 
ной из кармана мертвого колдуна, используя заклинание 
“Моіюгісие”. Поднимитесь по лестнице и пройдите в дверь на чет¬ 
вертый уровень. 

Четвертый уровень 

Здесь вновь придется сразиться с магом. Поднимитесь вверх 
по лестнице и пройдите в северную дверь. Чтобы открыть дверь, 
необходимо отгадать загадку “ѴѴйэЬ беѵоигз Йіе опе апб ѵѵагте 
Йге оТИегз?”. Ответ - "Пате”. После того, как вы ответите на во¬ 
прос, вас атакуют несколько элементалов огня. Схватка будет не 
из легких, учтите, что ранить их можно только магическим оружи¬ 
ем. После битвы вернитесь в основную комнату через зеленый те¬ 
лепортатор. 

Теперь поднимитесь по лестнице и зайдите в дверь на западе. 
Здесь вам придется отгадать еще одну загадку, чтобы открыть 
дверь. Ответом снова является огонь (“Нате"). Вас снова ждет 
схватка с элементалами огня. После битвы опять войдите в зеле¬ 
ный телепортатор - группа перенесется в основной зал. 

Поднимитесь по лестнице и откройте восточную дверь. Еще 
одна загадка, а ответ тот же. Снова схватка с элементалами и зе¬ 
леный телепортатор, но теперь уже он перенесет вас в новую сек¬ 
цию лабиринта. Здесь вам встретится оборотень, который посто¬ 
янно меняет свое обличив и нападает на вас все время в разных 
формах. Чтобы от него избавиться, попытайтесь собрать на стене 
некую картину из осколков. Как только вам это удастся, оборотень 
исчезнет. Пройдите через богато обставленную спальню и войди¬ 
те в зеленый телепортатор. Ваша группа перенесется в одну из 
секций сада, возле башни. Зайдите в дверь, находящуюся рядом 
с вами, и вернитесь в башню через задний ход (иллюзорная заго¬ 
родка и дверь]. Пройдите к герою, оставленному вами у лебедки, 
и соберите группу вместе. Затем прихватите с собой все вещи из 
ІпѵепТогу, которые вы выложили в шкафах. Выйдите из башни 
и вернитесь к доку, где вас поджидает лодка Хаффела. Он пере¬ 
правит вас на другой берег, и вы сможете вернуться в Риву. 

Оказавшись в городе, пройдите в район, где живут полуорки. 
Здесь вы услышите историю о богт ОоИгесИТ, который украл ре¬ 
бенка полуорков и принес его в жертву. Найдите на карте Ривы 
дом бакалейщика и зайдите туда. Вы столкнетесь нос к носу с Гор- 
мом. Задайте ему несколько вопросов - он скажет, что во всем 
виноват судья Возрег ^гпид. Расспросите горожан о судье Бос- 
пере. Обязательно поговорите на эту тему с Тариком и группой 
клириков. В конце концов Тарик пришлет за вами гонца и назна¬ 
чит встречу в таверне НагЬоиг Май. 

На корабле 

Когда на город опустятся сумерки, отправляйтесь в таверну 
НагЬоиг Май. На вас нападет группа разбойников, свяжет и отве¬ 
дет на корабль. Освободитесь от веревок и покиньте место ваше¬ 
го заточения через пролом в стене. В следующей комнате вы об¬ 
наружите шкатулку, в которой найдете все вещи из Іпѵепіогу ва¬ 
ших персонажей. Выйдите через дверь, и здесь к вам присоеди¬ 
нится корабельный юнга Жанн. Согласитесь принять его. Иссле¬ 
дуйте корабль, но помните, что времени у вас всего один час. По¬ 
кинуть шхуну можно либо через комнаты капитана или мага, либо 
через верхнюю палубу. Прежде чем продолжать путешествие по 
кораблю, равномерно распределите ношу между вашими персо¬ 


нажами. Не забудьте перед уходом перерезать веревки на мачте. 
Теперь бегите на корму корабля. Если один из ваших героев нач¬ 
нет тонуть, выкиньте из его Іпѵепіюгу наиболее тяжелые и деше¬ 
вые вещи. Доберитесь до маленькой лодки, привязанной за ко¬ 
раблем, и плывите к берегу. Глубокой ночью вы окажетесь в Риве. 
Найдите таверну и проведите остаток ночи там. 

Когда утром вы покинете таверну, вас арестуют городские 
стражники по подозрению в убийстве Маітосііг ЕІіп. К счастью, су¬ 
дья окажется честным человеком и отпустит вас на свободу. По¬ 
том вы сможете сходить в здание суда и поблагодарить его. 

Попытайтесь проникнуть в замок через подземный ход в ка¬ 
нализации. Для этого направляйтесь к подъемной решетке и по¬ 
пытайтесь ее открыть. На вас нападет отряд стражников. Это бу¬ 
дет серьезная драка. Один из ваших персонажей поймет, что это 
ловушка, и предложит убежать, что вы и сделаете если, конечно, 
не захотите снять пояс силы с капитана патруля. 

Походите по городу и дождитесь посыльного от Тарика. Пред¬ 
водитель гильдии расскажет вам, что кто-то заметил, как вы уби¬ 
ли Горма. Теперь на вас устроена настоящая облава. Гильдии тре¬ 
буется ваша помощь, и они готовы предоставить вам убежище 
в подземельях. Проникните в канализацию через люк, находя¬ 
щийся на рынке. Затем пройдите до входа в старые подземелья. 
Откройте проход в ту часть канализации, которую вы исследовали, 
войдя через один из храмов. Найдите на карте главный дом гиль¬ 
дии, отправляйтесь туда и найдите І-ОЙіиг. 

Мапбага 

Вам необходимо расправиться с женщиной-вампиром - 
Мандарой. Вас будет сопровождать еще один персонаж - Леа. 
Не забывайте, что теперь единственное безопасное место для вас 
- дом гильдии. Исследуйте новую секцию канализации и найдите 
вход в логово Реауіатіпа. 

Оставьте одного из персонажей вашей группы у первого пе¬ 
реключателя, который вы встретите. Когда вы отойдете от этого 
места - Мандара атакует оставшегося в одиночестве персонажа. 
Вернитесь назад и узнайте в чем дело. После этого объедините 
группу. Вы обнаружите проход, по которому явилась Мандара 
и отправитесь в ту сторону. 

По пути вы набредете на несколько клеток у стены. В одной из 
них вы найдете крысолова. Освободите его и продолжайте иссле¬ 
дование лабиринта. Вы найдете лунный фонарь. В конце концов 
вы настигнете Мандару и Леа попытается ее убить, но затем они 
оба исчезнут в лабиринтах. Недалеко от этого места вы найдете 
дневник. Из шкафа возьмите ключ и апйбурпойсит. В усыпаль¬ 
нице Реуіата [там, где стоит ее саркофаг) возьмите из шкатулки 
браслет и серебряное кольцо. 

Выберите героя, способного использовать магию света, 
и произнесите заклинание. Наденьте на него ожерелья и собери¬ 
те все вещи в усыпальнице вампирши. Поставьте данного героя 
во главе группы. Встаньте перед зеркалом и съешьте кусочек 
апСуЫрпойсипл. После этого проведите героя через зеркало. Вы 
окажетесь в новой комнате. Откройте шкатулку и возьмите оттуда 
кристалл. Вставьте кристалл в лунный светильник. 

Мандара атакует пятерых героев, оставшихся по ту сторону 
зеркала. Затем ваш герой перенесется в коридор с зеркальными 
стенами. Перед вами появится Мандара. К вам присоединятся 
Леа и крысолов, в Іпѵепіогу которого будет серебряный кинжал. 
Леа поведает, что Мандару можно убить лунным светом. Исполь¬ 
зуйте светильник. 

После схватки соберите группу вместе, подлечитесь и отправ¬ 
ляйтесь в дом Гильдии. Іойтиг расскажет вам, что группа неизве¬ 
стных воинов, преследующая ту же цель, что и вы, была схвачена 
и брошена в темницы замка. В данный момент (.оТНиг занимается 
поисками потайного хода в замок. 

Пока (.отбит занят делом, вы предоставлены самому себе. 
Сходите в храм Тва и молитесь до тех пор, пока божество не вос¬ 
становит все хит-поинты. Не забывайте, что за вами охотятся 
стражники; если желаете рискнуть, можете выйти на поверхность 
и купить несколько бутылочек, восстанавливающих магию. В этом 
случае покиньте подземелья через храм РНех и купите на рынке 
все, что нужно. 
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В замке 

Вернитесь в дом гильдии и отдыхайте там до тех пор, пока 
І-ОІІіиг не скажет, что ему удалось разыскать секретный проход 
в замок. Леа поведает вам, что проход охраняет водяной дракон. 
Вернитесь по канализационным туннелям в логово вампирши 
и найдите новый проход. Он ведет к подземной реке. Тех героев, 
которые не умеют пользоваться магией, перед схваткой с драко¬ 
ном экипируйте луком со стрелами. Выдвиньте самого брониро¬ 
ванного персонажа вперед - дракон будет атаковать только его 
и не заденет остальных. 

Если после схватки ваша группа сильно пострадала, верни¬ 
тесь в дом гильдии и подлечитесь. Не проникайте в замок до тех 
пор, пока на город не опустятся сумерки, иначе вам придется сра¬ 
жаться с гораздо большим числом стражников. Исследуйте все 
закоулки замка, чтобы повысить ехрегіепсе ваших персонажей 
и разжиться хорошим обмундированием. 

Не пытайтесь атаковать оборонительные посты стражников, 
иначе вам придется воевать с целой армией. Найдите ключ в ком¬ 
нате к югу от входа. Проникните в камеру пыток и поднимитесь по 
лестнице, чтобы вы могли видеть инструменты пыток. Предстоит 
серьезная схватка с палачом. После битвы освободите ЯоНехаІ 
и он попросит вас разузнать, где содержатся остальные члены его 
команды. Пройдите к северу от основной части замка и найдите 
комнату капитана стражников. 

После встречи с капитаном вернитесь обратно и откройте 
стенную клетку напротив входа в пыточную камеру. Там вы найде¬ 
те остальных магов из группы ЯоИегаІ. Они попросят вас добыть 
три древних магических урны, находящиеся в комнате судьи. По¬ 
вар замка знает, как до них добраться. Найдите спальню повара. 
Эта комната находится в северо-восточном крыле, вверх по лест¬ 
нице. Здесь вы узнаете несколько сомнительных фактов из жизни 
повара. Отыщите кухню [несколько шагов к юго-востоку от спаль¬ 
ни). После этого отправляйтесь в покои судьи. Комнаты Боспера 
находятся в центре южного крыла замка. Вход расположен напро¬ 
тив трех отверстий в стене. В комнате исследуйте письменный 
стол и возьмите ключ. В следующей комнате убейте стражника 
и передвиньте сундук. За ним вы найдете спрятанную шкатулку 
с магическими урнами. Отправляйтесь к выходу из замка. 

Когда вы вернетесь в дом гильдии, ПоІтегаІ расскажет вам, что 
черви Борбарда управляют волей орков. Чтобы уничтожить чер¬ 
вей, необходимо убить их Королеву-матку. Пока маги пытаются 
отыскать логово Королевы, вам дают задание найти магический 
жезл, позволяющий управлять существами Борбарда. Вам дается 
некоторое время на отдых и восстановление астральных пойнтов. 
В конце концов маги посоветуют вам отправиться в подводное 
царство. 

Подводная гавань 

Как только группа окажется под водой, вас атакуют несколько 
злобных водяных. После схватки пройдите вперед - перед вами 
появится еще несколько водяных. Эти не проявят особого желания 
проверить крепость ваших мечей, а предложат показать дорогу 
к речному царю. Соглашайтесь и следуйте за проводниками. 

Вы встретитесь с речным царем и юным моряком с потонув¬ 
шего корабля. Старец попросит вас разузнать, почему некоторые 
водяные не подчиняются его приказам и атакуют всех чужестран¬ 
цев. За выполнение этого задания в награду получите жезл, спо¬ 
собный открыть все двери на затонувшем корабле Еѵеп ЗЬаг. Вме¬ 
сте с вами пойдет Зорка, но вы должны проявить заботу о даме 
и не подставлять ее под удары врага. 

Выйдя из дворца, найдите здание с вывеской виночерпия. 
Когда вы подойдете к строению, то заметите водяного, входящего 
в дверь здания на севере. Идите вслед за ним. У входа вам при¬ 
дется расправиться с морским стражем. Обследуйте первый этаж 
и отыщите вход в подвал. Исследуйте подземную часть здания; 
найдите комнату, заполненную ящиками с винными бутылками. 
Разбейте все бутылки и вернитесь во дворец морского царя. Он 
отдаст вам магический жезл. 

Еѵеп Зіаг 

Найдите корабль Еѵеп ЗЬаг к востоку от дворца и проникните 
внутрь через пролом в нижней палубе. Здесь вы обнаружите 


дверь. Чтобы добраться до нее, снимите на некоторое время же¬ 
лезные башмаки, которые вам дали маги. Поднявшись на нужный 
уровень, откройте дверь и войдите в комнату. 

Возьмите призму из шкатулки и соедините ее с магическим 
жезлом морского царя. После этого примените жезл на зеленом 
замке двери сбоку от вас. Прежде чем входить в комнату - сохра¬ 
нитесь. Не забудьте, что вам необходимо защищать Зорку, поэто¬ 
му в битвах окружайте ее кольцом, чтобы водяные элементалы не 
могли ее ударить. Вы должны послать в водяной лабиринт своего 
самого сильного героя. Герою следует добраться до центра и от¬ 
крыть шкатулку. После этого все элементалы исчезнут. К сожале¬ 
нию, в шкатулке ничего нет. 

Используя магический жезл, откройте зеленую и оранжевую 
дверь и вернитесь во дворец водяного царя. Старец подарит вам 
жезл Борбарада. Выйдите из дворца, снимайте башмаки, всплы¬ 
вайте на поверхность и отправляйтесь в дом гильдии. 

Жезл Борбарада 

Несмотря на то, что городские стражники все еще охотятся за 
группой, вам необходимо сходить к цветочнице (Зиепуа Зіагбизі;, 
чтобы она прочитала руны на жезле. Вернитесь в дом гильдии 
и расскажите магам значение символов. Пока они обсуждают, что 
делать дальше, восстановите астральные пойнты и сходите помо¬ 
литесь в храм божества Тэа для пополнения жизни. 

В конце концов волшебники решат уменьшить вас до размера 
муравьев и заслать в муравейник. При этом вы лишитесь всей 
экипировки и останетесь безоружным. Так что вся надежда толь¬ 
ко на заклинания. 

Для начала подберите несколько камней из кучки рядом с ва¬ 
ми. Отправляйтесь на запад, потом вернитесь на восток и убейте 
червя, несущего яйцо. Возьмите яйцо и продолжайте двигаться 
вперед, подбирая ветки из разбросанных по всему муравейнику 
дровяных кучек. Экипируйте своих героев палками, чтобы они не 
сражались голыми руками. На первой развилке поверните налево, 
затем снова налево и идите до тех пор, пока не встретите жуков 
и стрекозу. После схватки подберите лапки жуков и используйте 
их как оружие, а их панцири - в качестве брони. Разобравшись 
с группой червей, заберитесь в дырку муравейника. 

Внутренние покои королевы 

Оказавшись в муравейнике, идите направо через иллюзию 
пламени. Там вы встретите двух сражающихся червей. Пройдите 
вперед - черви прекратят драку и атакуют группу. После схватки 
возьмите панцири термитов [используются в качестве брони), 
клещи жуков [сгодятся для мечей) и стебельки растений. Из рас¬ 
тений можно сделать духовые трубки и стрелять дротиками. 

Вернитесь назад ко входу в муравейник и отправляйтесь 
в юго-восточный туннель. Пройдите через иллюзорную яму и пруд 
с кислотой. В пруду можно искупаться и поднять СНагівта на еди¬ 
ницу, но при этом все предметы в ІпѵепЬогу героя растворятся. По¬ 
верните налево и идите по туннелю до сталактитов. Убейте червя 
и сбейте сосульки, свисающие с потолка. Их можно применять для 
восстановления магии и жизни. 

Вернитесь назад, пройдите через яму и иллюзорное пламя, 
а на развилке поверните налево. Вскоре вы достигнете входа 
в лабиринт. Чтобы найти выход, отправляйтесь в юго-западный 
сектор. Покинув лабиринт, поверните на запад и найдите скрытую 
дверь в конце прохода. Сделайте из стебля растения флейту, про¬ 
бив в ней несколько дырок, и поиграйте на ней, чтобы открыть 
проход. Перед следующей дверью сохранитесь и снова примените 
флейту. Спуститесь по лестнице. 

В следующей комнате вы должны за определенное время вы¬ 
вести из боя (убить, усыпить и т.д.) всех двойников, иначе их будет 
появляться все больше и больше. После схватки поднимите хит- 
поинты и магию всех героев до максимума, используя добытые 
ранее осколки сталактитов, сохраните игру, приготовьте мета¬ 
тельное оружие и пройдите в следующий зал. 

Здесь вам предстоит сразиться с Королевой. Разумеется, 
битва будет не из легких. В конце боя примените полученный аму¬ 
лет. Игра пройдена. 


Продолжение следует 
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'2121 год. Земля распространила свои владения далеко в космос, освоив около пятидесяти планетарных систем. 

На многих мирах выросло уже два поколения колонистов, знающих планету прародительницу лишь по видеофильмам и 
рассказам стариков. Эти колонии пытались завоевать независимость, вырваться из тисков закона, установленных землей, но 
она не желала оелаблйть свою власть. 

Экологический кризис заставил Солнечную систему импортировать продукты питания и полезные ископаемые из дальнего 
космоса.' 

-Ее войска подавляли любые попытки сопротивления, а жестокие налоги буквально душили экономику колоний, не давая им 
поднять голову. На некоторых планетах эти конфликты приобретали трагический характер. Из-за этого Колониальная Служба 
Земли пыталась осваивать новые миры под сельскохозяйственное производство, отправляя свои звездолеты в глубины 
Космоса. 

Космический десантник, Максим Богатырев, окончив училище, попал в самую гущу сражений на Украине еще неопытным 
мальчишкой, но вопреки всему сумел выжить. После беспощадного подавления восстания колонистов в этом далеком 
космическом мире, его отправили на Землю, переведя в звездный патруль. 


Командир третьего сектора Звездного Патруля, не торопясь просматривал личное дело 
новичка: 

- Ты родился в колонии Новая Россия, и в четырнадцать лет поступил в училище 
Космического десанта на Земле. 

- Да Сэр. - Максим несмотря на отсутствие формы вытянулся по струнке. - Весь наш 
взвод составляли выходцы из колоний. 

- Тогда мне все ясно, почему командование не пожелало оставить тебя на военной 
службе, - Командир невесело улыбнулся, продолжая смотреть документы. 

- Но я рад, что люди с подобной подготовкой оказываются в нашем управлении. Надо 
же... Ты был чемпионом училища по рукопашному бою. 

- Да, Сэр. 

- Что ж, парень, проверим тебя на прочность? Все мои агенты сейчасзаняты и ты 
получишь самостоятельное задание по колонии Джениэл. 

Первая посадка произошла два года назад. 
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- Так вот... Странная, неизвестная болезнь поражает людей в 
этой колонии, их приходится эвакуировать и доставлять в 
Лунный госпиталь для обследования. Колонисты не умирают, но 
то что с ними происходит хуже смерти. 


- Извините Командир, но я не спе¬ 
циалист по внеземным вирусам... 


' - Забудь о медицине. 

Колониальная служба 
подозревает диверсию. Иначе 
^ нас не подключили бы к 
ВЬц. расследованию. 


К ** "Ілзі 

V ум 






















































Войдите 


Познакомься Максим - космоврач 
Линденберг - занимается этой проблемой со 
стороны медицинского корпуса. Он введет тебя 
^ в курс дела. 


Добрый 

вечер, 

господа 


Очень приятно, госпожа. 


'н была с докладом^ 
в управлении. Они 
надеются, что Корпус 
возьмется за дело 
* немедленно^ 1 


I / Для началая"^ 
Ухотел бы поговорить і 
[ с больными, если это] 
|ѵ возможно, 

























































Это возможно, 
Гно нам следует по¬ 
торопиться. “Селе- 
I на-15” отходит 

через полчаса^ 


Тогда пора отправляться в кос¬ 

мопорт. Командир, будут ли ка- 
кие-нибудь... 


Нет! Никаких ™ 
инструкций. Ты сам 
принимаешь реше¬ 
ния и сам за них 
V, отвечаешы^Д 


^ Так... Значит на^ 4 
заводе роботехники 
опять протесты и 
ч_беспорядки_/ 


Да. Поступил*^ 
заказ, чтобы наконец 
устранили профсо- 
^юзныхлидеров. / 


^ФрауЛинденберг, ^ 
а эпидемию на Джениэл 
мог вызвать какой-либо 
^естественный фактор^ 


8Е «ё 






















































Линденберг необходимо убрать 
как можно быстрее. Она слишком 
много знает и еще о большем 

догадывается . 


Но останутся записи 
в истории болезни на 
Луне. 


^ Записи подме¬ 
ним. Нашим ше- 
, фам необходим 
(успех. Какой ценой 
ч их не волнует 


У нас всего полчаса. 
Несчастный случай 
подстроить не успеем. 


Но шеф... Эта 
шпана убивает 


Используем 
летунов! Заплатим 
им за эту голову. 


Не рассуждай! 
Действуй! 
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Автор: Александр Еремин 
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Правила Захвата 

На противоположных концах уровня орга¬ 
низуются две базы, Красная и Синяя. Каждая 
укомплектована флагом соответствующего цве¬ 
та и отмечена особой окраской стен. Бойцы, соот¬ 
ветственно, делятся на Красную и Синюю коман¬ 
ды. 

В начале игры каждая команда появляется 
на своей базе. При этом каждый воин оснащает¬ 
ся 50 пунктами зеленой брони, что позволяет вы¬ 
держать хотя бы одно прямое попадание грана¬ 
той. В случае гибели бойца он появляется в одной 
из гезраѵетііпд зроі на уровне. То есть, если ты 
ликвидируешь обороняющего свою базу врага, 
он не появится через секунду в том же месте. 

Если ты подключаешься к уже давно иду¬ 
щему бою, то можешь поначалу в режиме на¬ 
блюдателя оценить игру, а потом уже решить, к 
какой команде присоединяться. Присутствует 
также и возможность смены команды по ходу иг¬ 
ры, но при этом боец теряет все набранные фра- 

Флаги в СТЕ сделаны на основе ключей 
<2иаке. Поначалу это и были ключи, и несущие 
их, то есть временные владельцы ключей, бегали 
с ними на поясе прямо как Буратино от Караба- 
са-Барабаса. Теперь это настоящий развеваю¬ 
щийся стяг, при захвате запрыгивающий тебе за 
спину, излучающий приятное сияние (Наіі 
Ѵоойоо!) и оставляющий за собой нежно-зелено¬ 
ватые светящиеся хвостики. Несущего видно из¬ 
далека, в него исключительно удобно целиться, а 
сияние не позволяет ему прятаться по темным 
углам. Захватив флаг противника, ты должен 
вернуться с ним на родную базу и пробежать че¬ 
рез свой флаг. Как только несущий вражеский 


ТНеге зпоиіа Ье по оіпег дате з Ьиі (іиаке 
( ехсері /от юНаІеѵег Ы такев пехі ) 

Неизвестному морпеху посвящается 


та вражеского флага и скорейшей доставке оно¬ 
го на родную базу с минимальным для себя 
ущербом и наиболее губительным для противни¬ 
ка образом 


сговору путем неоднократных нападений на вра¬ 
жескую базу с применением оружия и предме- 
в, используемых в качестве оружия, с причи- 
[ нением опасного для жизни и здоровья насилия, 
умышленной смерти и тяжкого вреда здоровью 
потерпевших. Говоря проще — чистый разбой, 
I статья 162 часть 3 УК РФ. Такая вот исполнен¬ 
ная свежайшего содержания и глубочайшего 
| смысла сатанинская потеха. Собственно, это есть 
что иное, как поставленный с головы на ноги 
[ вариант игры “Зарница”, очищенный от лишней 
сентиментальности и поблажек. Автор реализа¬ 


ціи сего узаконенного беззакония в мире <2иаке 
— Дэйв “2оі<Г Кирш. На мой взгляд, СТЕ — са¬ 
мая могучая ветвь на исполинском древе 0. 

Существует несколько разновидностей 
>а флага ( это классичес¬ 
кий вариант), две команды — 

іа флага. Под СТЕ приспособлены все 
уровни <2иаке плюс создано изрядное количест- 
х. Среди прочего, Міззіоп 
Раск #2: БіазоМоп оТ Еіегпііу вся игра приспо¬ 
соблена под три разновидности СТЕ и два вари- 
■а ЭеаЙітаІсЬ. В ЗЬгак Ьг СЗиаке можно по¬ 
биться за флаги под личиной пауков против 
скорпионов и наоборот. Помимо этого, есть еще 
целая куча модов с различными правилами. Ло¬ 
гическое развитие задумка получила в замеча¬ 
тельнейшей игре Теат Еогігезз, однако далее 
речь пойдет только о классическом варианте 
СТЕ (ѵ.4.02). Явив миру образец прозорливости, 
го Д. Кармак призвал Дэйва Кирша к сотруд¬ 
ничеству под боевым знаменем іб зойлѵаге, так 
что за будущее СТЕ применительно к <22 можно 
не беспокоиться — там уже бьются 32 на 32. 

Сразу оговорюсь: все, что написано дальше, 
предназначено для игры командой. Речь идет об 
организованных действиях в составе подразде¬ 
ления (клана), а не о бестолковых метаниях по 
уровням стаей гамадрилов. Образчик клиничес¬ 
кого идиотизма подобного рода — сцены ві 
ки, передвижений и боев в х/ф “ЗІагзЬір 
Тгоорегз”. Кто смотрел, тот меня поймет. СТЕ — 
это четкое исполнение каждым своих обязаннос¬ 
тей, взаимодействие, помощь, достижение побе¬ 
ды общими усилиями. С обычным БеаІЬтаІсЬ 
это несравнимо, так как здесь совсем другие пра¬ 
вила и понятия, не придерживаясь которых по¬ 
беды ни в жизнь не достигнешь. Это как про де¬ 
душку с бабушкой: “Жили они д< 
тиям”. Вот и ті 
будет долгой (относительно) и интересной (весь- 
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Суть игры и ее правила, как и все гениаль¬ 
ное, совершенно элементарны. И, не пустословя 
более, перейдем к разбору этих правил. 












флаг коснется родного — виктория! Трубят фан¬ 
фары и гремят литавры, база бурлит и ликует от 
восторга. Донесший получает 15 фрагов. По 
умолчанию игра продолжается до 150 фрагов 
либо 35 минут, затем уровень меняется. 

Все манипуляции с флагами сопровождают¬ 
ся звуковыми сигналами, а на экране прописы¬ 
ваются сообщения о статусе флага на момент 
экстракции и захвата. Однако у тех, кто ничего 
не слушает и не читает, случается и такая ботва: 
по возвращении на базу обнаруживаешь, что 
своего флага на месте-то и нету! Мгновенно оце¬ 
нив трагизм сложившейся ситуации, нужно 
орать: “Государево Слово и Дело!!!” — и бро¬ 
саться в погоню, дабы отобрать у наглеца умык¬ 
нутый флаг вместе с жизненной его никчемной. 
А иначе хороших фрагов не видать. 

Если ты, восстанавливая попранную спра¬ 
ведливость, лишаешь жизни похитившего наш 
флаг противника, родное знамя сиротливо и косо 
торчит из тела поверженного ворюги, а ты за 
грамотное убийство получаешь 2 фрага. Немед¬ 
ленно набеги на свой флаг, и он тут же телепор¬ 
тируется на базу, а ты получишь еще один фраг. 
Если никто его не берет ( скажем, в лаву упал), 
примерно через минуту он переберется на базу 

Внутри команды производится разделение 
личного состава на нападающих и защитников. 
По понятиям ПеаШтаісЬ <2иаке защитники по¬ 
стоянно с особым цинизмом кемпингуют, то есть 
маскируются в удобных для обороны и отстрела 
нападающих позициях. В СТЕ при обороне базы 
это жизненно необходимо, а потому — узаконе- 

По ходу битвы связь с командой поддержи¬ 
вается в режиме тезза§етосіе2, в котором сооб¬ 
щения доступны только для своих надежных 
парней. 

При переходе с уровня на уровень все на¬ 
бранное оружие и боеприпасы теряются. Таким 
образом, шансы команд на старте уравниваются. 

Еще одна особенность — по ходу битвы 
можно совершить не более четырех само¬ 
убийств. Обычно это производится с целью по¬ 
следующей замены рун и об этом ниже. 

По причине одновременного входа большого 
количества бойцов на уровень, в игре введена за¬ 
держка между гезраѵѵп до 5 секунд — дабы из¬ 
бежать массовых телефрагов при смене уровней. 

Специальные Импульсы 

Важнейший ітриізе в СТЕ- это Ітриізе 22, 
дающий привязку для крюка (§гарр1іп@ Ьоок). 
Делается это так. Выдвигаешь консоль и пи¬ 
шешь: Ъіпсі ц “ітриізе 22”. Теперь при нажатии 
на “ц” ты сразу получаешь крюк в обе руки. 
Можно, правда, дважды выбрать топор, но это 
долго. Аналогично делаешь привязки остальных 
действий к удобным для тебя клавишам. 

Ітриізе 20 — выкидывает рюкзачок с 20 
единицами боеприпасов для выбранного тобой в 
данный момент оружия. Если у тебя чего-либо 
много, обязательно делись с товарищами, осо¬ 
бенно — ракетами со стерегущими базу. 

Ітриізе 21 — выкидывает выбранное тобой 
оружие. Серьезнейший поступок. Зачастую 
жизненно необходимый, но, к превеликому со¬ 
жалению, редко предпринимаемый. 

Ітриізе 23 — информация о том, где нахо¬ 
дятся флаги: на базе, стоят возле убиенных или 
же с кем-то перемещаются в сторону вражеско- 

ІтриІзе 25 — показывает установки серве¬ 
ра, т.е. можно ли поменять команду по ходу игры, 
бросать предметы и прочее. 
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Вообще-то, некоторых из вышеперечислен¬ 
ных импульсов может и не быть, все зависит от , 
предпочтений хозяина сервера, но в классичес¬ 
ком варианте они есть. 

Руны 

Помимо стандартного (Эиаке-набора арте¬ 
фактов, в СТЕ в качестве дополнительных ис¬ 
пользуются Руны в количестве четырех (это та¬ 
кие лиловые загогулины, которые надо подби¬ 
рать в завершении каждого эпизода однопользо¬ 
вательского <2иаке. Они генерируются в произ¬ 
вольных местах уровня в начале битвы, и всей 
своей лиловостью прямо-таки взывают: не про¬ 
ходите мимо! ). Конечно же, каждый нормаль¬ 
ный Оиакег вцепляется в руну, как бультерьер в 
крысу. Боец может подобрать только одну руну. 
Будучи подобранной, она наделяет владельца 
особыми свойствами и остается при нем до тех 
пор, пока его не убьют, после чего она тут же по¬ 
является на месте славной (или позорной) гибе¬ 
ли как рюкзачок. В случае падения тела в лаву 
или длительного невнимания со стороны бойцов ( 
скажем, под водой), руны по истечении некото¬ 
рого времени самостоятельно перемещаются по 
уровню. Передавать руны войсковым товари¬ 
щам нельзя, Дэйв Кирш (Согшпашіег іп СЫе! оі 
СТЕ) это строго-настрого запретил. Выход один 

— наложить на себя руки. ( Внимание! Повто¬ 
ряю: “на себя руки”, а не “себе в руки” — читай 
внимательнее!) Отбегаешь в укромное местечко, 
подальше от завидущих глаз и загребущих лап, 
сбрасываешь все оружие и боеприпасы в акку¬ 
ратную кучку, совершаешь самоубийство, 
жмешь пробел и бегом мчишься подбирать свое 
добро. После этого можешь выбрать руну по вку¬ 
су. А руны придают бойцу следующие свойства: 

Руна Скорости (НеІІ На$1с) 

Удваивает скорострельность 50 и БВЗС; 
как горох из мешка, начинают сыпаться гранаты 
из СЬ, а шайтан-труба просто превращается в 
установку “Град”. Гвоздометы — те вообще на¬ 
чинают так жрать гвозди, что лучше ими поль¬ 
зоваться поосторожнее. ТЬипДегЬоІі — без из¬ 
менений. Наш выбор — старая добрая двуство- 
лочка, чьи стремительные дуплеты картечью 
резко сокращают продолжительность жизни аг¬ 
рессоров. Пальба сопровождается здоровским 
таким ревом. Отлично действует вкупе с КБ в 
больших помещениях и с БВЗС в маленьких. 
При помощи ОЬ полбазы в мгновение ока пре¬ 
вращается в минное поле небывалой густоты, а 
уж как вражеские морды на нем качучу пляшут 

— просто загляденье. 

Руна Силы (Віаск Ма§іс) 

Удваивает причиняемый твоим оружием 
ущерб — эдакий перманентный “озверин” на 
полштычка. При пальбе издает специфический 
звук. Отличная вещь: фраги с ней загребаешь, 
как большой совковой лопатой. Используй вдо¬ 
бавок озверин — и КЬ обретет зверскую силу 
главного калибра линкора “Миссури”. Как вда¬ 
ришь — в Уганде негры с пальм так и посыпятся. 

С первого же попадания от врага только рюкзач¬ 
ки да руны в разные стороны летят — восьми¬ 
кратное озверение! Бывало, смотришь на такого 
и поражаешься: “Эк тебя разнесло!”. Главное — 
рот при выстреле пошире открывай, чтобы пере¬ 
понки не повредить. Наилучшее применение — в 
обороне, в позиции “мужчины сверху”, то есть 
на господствующей высоте. В атаке переклю¬ 
чись на что попроще, иначе при первом же не¬ 
удачном выстреле КЬ тебя самого разнесет. Если 
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ее взял враг — втягивай его в дуэль и начинай 
метаться вправо-влево: есть большая вероят¬ 
ность того, что счастливый обладатель сам себя и 
прикончит. Если терять особо нечего, подбегай к 
врагу вплотную, тогда вы убираетесь с одного его 
выстрела оба. А там уж беги что есть силенок, — 
подбирай и руну, и КЪ. Тут главное — бывшего 
хозяина обогнать. 

Руна Сопротивления (ЕагіЬ Ма§іс) 

Сразу уменьшает причиняемый тебе ущерб 
наполовину, потом причиняется ущерб броне и 
только напоследок — здоровью чуток. Обладате¬ 
ля можно определить по звуку, раздающемуся 
при попадании в него из любого оружия, — как 
Репіадгат о! Ргоіесііоп. Незаменимая руна при 
захвате флага. А если еще прихватить красный 
фофан и Ме@аЬеаШі, то даже заговоренная гра¬ 
ната будет тебе нипочем. 

Руна Восстановления (ЕЫег Ма@іс) 

Бодро похрюкивая, восстанавливает здоро¬ 
вье и броню со скоростью около десяти пунктов в 
секунду (+5 броня и +5 здоровье, а если только 
здоровье — то +10) и так до 150 единичек. При 
восстановлении владелец издает характерный 
звук. Если берешь Ме§аЬеа11Ь, то добавленные 
им пункты (до 250) не будут со временем исче¬ 
зать. Позаботься о добыче красной брони. За¬ 
меть, что если броню на тебе потратят до нуля, то 
восстанавливаться ей будет не из чего — надо 
новую искать. Руна хороша для действия в за¬ 
хвате и при обороне базы на верхних уровнях, 
поскольку с ней не приходится спускаться вниз 
для поправки здоровья. 

Важное примечание 

Запомни, как выглядит каждая руна и ста¬ 
райся брать только ту, которой можешь нор¬ 
мально пользоваться. Прихватив руну, сто раз 
подумай, прежде чем лезть с оной в атаку. Если 
тебя завалят на чужой базе, руна достанется 
врагу. Поэтому, если ты не умеешь стрелять, как 
Вильгельм Телль, лучше стоять в обороне. По 
крайней мере, там руны достанутся товарищам. 
При входе на уровень стремительно промчись по 
окрестностям базы, примечая милые зеленова¬ 
тые загогулины, и постарайся сразу их захва¬ 
тить. Хорошо слаженная команда, контролирую¬ 
щая руны, практически контролирует уровень. 

Помимо рун, неплохо вспоминать и про дру¬ 
гие артефакты. Необходимо помнить про время 
их возникновения и своевременно появляться 
для захвата. Особое внимание — озверину и пен¬ 
таграмме, это неизменные пособники успешного 
штурма. 

Знатная снасть для доставки тебя с макси¬ 
мальной скоростью в нужное место, равно как и 
весьма неплохое оружие. Правда, на крюк это 
дело вовсе и не похоже, эдакий Могпіп§ Зіаг — 
шипастый шар от Ѵоге из Оиаке на смастерен¬ 
ной из гвоздей цепи. Не умеешь им пользоваться 
— лучше и не пробуй играть в СТЕ. Даже самая 
повышенная КБ — “прыжкастость”, она же 
тоске! ]шпр — есть сущая ерунда против крюка. 
Крюк позволяет перемещаться по уровню так, 
что в обычном СЗиаке и не приснится. Личный со¬ 
став носится вверх-вниз, как шайка гиббонов на 
Борнео. Незаменим при скоростном уходе от по¬ 
гони, поскольку скорость тяги ощутимо превос¬ 
ходит скорость бега. Позволяет коршуном завис¬ 
нуть в укромном местечке над полем брани и 
производить снайперский отстрел, по-мичурин¬ 
ски проводя селекционную работу среди наибо¬ 
лее прытких вражин. Что же касаемо взятия 
противника на абордаж, при близкой встрече бо¬ 


дро наматывает на себя вражьи потроха, позво¬ 
ляя в стиле “садистико” поближе ознакомиться с 
внутренностями потерпевшего. Тут уж и ком¬ 
ментировать нечего — приятно. Очень даже. 
Причем обоим. 

Еще одно примечание. 


Делается это так: запускаешь крюк в нужном 
направлении под потолок, а когда он протащит 
тебя примерно с половину пути, отпускаешь. По¬ 
сле этой несложной манипуляции подлетаешь к 
месту высадки уже ничем не скованный. "Мы с 
неба синего, как гром с небес!” Тренируйся — 
очень полезная техника. Наиглавнейшая ее 
польза заключается в том, что любой ма¬ 
ло-мальски сообразительный боец, завидев про¬ 
летающего со свистом на “крючной тяге” непри¬ 
ятеля, тут же пускает гранатку по месту крепле¬ 
ния крюка, где и происходит неминуемая встре¬ 
ча этой славной парочки. Хорошо подготовлен¬ 
ный воин до этого места не долетает. 


Оружие 

Есть надежда, что курс молодого бойца под 
названием ОеаіНтаіск О иаке, напечатанный во 
втором номере “Навигатора” ( 2/98 ) ты осилил, 
азы ремесла усвоил и острой нужды в повторе¬ 
нии пройденного не испытываешь. Поэтому сра¬ 
зу берем быка за рога. Буду краток. 

Учитывая всякие ріп§ и 1а§, с теплым чувст¬ 
вом вспоминаются слова классика: “Из всех ору¬ 
жий для нас важнейшим является Коске! 
БаипсЬег”. Этим сказано все. Регіогаіог — луч¬ 
ший друг КБ. Конечно, если целить метко — про¬ 
махнешься редко, только ОБ как следует прице¬ 
литься не позволит; однако если уж попал — 
враг протягивает сразу обе ноги. Граната — вес¬ 
кий аргумент в споре за флаг, здоровье подрыва¬ 
ет сильно. Применяй при уходе от погони. БВ5С 
в сочетании с толковыми рунами — дивная вещь. 
ТЬишіегЪоІІ — роскошный и тонкий инструмент, 
но, учитывая количество народа в игре и скуд¬ 
ность россыпей батареек, он тоже не фонтан. Ос¬ 
тальное — нечего и говорить. Как только выпол¬ 
зешь в Сеть — на людей посмотреть и себя пока¬ 
зать, сразу все поймешь. Вопросы?.. 

Структура команды 

Опыт боев в Индокитае показал, что согла¬ 
сованно действующая команда любой сброд вы¬ 
носит на раз. Про то, что такое сброд, повторно 
отсылаю к отличному х/ф “ЗіагзЫр Тгоорегз”. 
Мне могут возразить: а вот бывает... Отвечаю: 
бывает, что и медведь летает (если его с обрыва 
спихнут). 

В начале игры необходимо разделить ко¬ 
манду на нападающих и защитников, иначе гово¬ 
ря — на тех, кто остается в обороне, и на тех, кто 
идет в рейд по тылам. А иначе не успеешь по¬ 
пасть на уровень, как все тут же сворой бешеных 
собак, сшибая углы и проламывая стены, броса¬ 
ются брать приступом чужую базу. При этом не 
забывают вымести с базы все: и боезапас, и ору¬ 
жие. А Боевое Знамя остается на поругание вра¬ 
гам — бери, кто захочет... А враги приходят и бе¬ 
рут. И уносят: сперва флаг, потом столовое сере¬ 
бро, носильные вещи, продукты из холодильни¬ 
ка... Преступное легкомыслие!!! Такая “команда” 
изначально обречена на поражение, поскольку 
оставление базы с победой несовместимо. А по¬ 
том как обычно — “мы хотели, как лучше...” Не 
надо “как лучше”, надо “как положено”. Запом¬ 
ни, дисциплина — мать победы Даже самая пло¬ 
хонькая дисциплина во сто крат круче, чем пол¬ 
ное ее отсутствие. 


Итак, с самого начала. Распределение обя¬ 
занностей. Собственно, колхоз — дело добро¬ 
вольное: хочешь — вступай, не хочешь — расст¬ 
реляем. Если все непременно хотят быть цент¬ 
ральными нападающими, возможно установле¬ 
ние очередности. Далее — постановка боевой за¬ 
дачи личному составу. Каждый должен знать 
свой маневр, действовать сообща и исключи¬ 
тельно по команде. И только после этого, строго в 
соответствии с назначенными функциональны¬ 
ми обязанностями, нападающие отправятся в 
увлекательнейший грабительский поход по мес¬ 
там, где водятся флаги не нашего цвета, в то вре¬ 
мя как защитники будут решительно пресекать 
наглые вылазки зарвавшихся молодчиков на 
территории вверенной им в охрану базы. В напа¬ 
дении лучше всего поделиться на боевые двойки 
(типа “жуткий зверь Тяни-Толкай”), так легче 
друг друга прикрывать. Теперь рассмотрим обо¬ 
рону и нападение поближе. 

Оборона 

Помни: база должна быть могучей тверды¬ 
ней, неприступной цитаделью. Наша База — 
уровня украшение, врагам устрашение! Коли 
твой флаг захвачен противником, то вся работа 
нападающих теряет смысл. Если охрана Боевого 
Знамени не поставлена должным образом, мо¬ 
жешь сразу переименовать свой Клан в артель 
“Напрасный труд”. Дабы не испить горькую ча¬ 
шу поражения, необходимо организовать глубо¬ 
ко эшелонированную оборону, состоящую из 
внутренних и внешних позиций. Задача — дер¬ 
жать и не пущать. Чем больше штыков в коман¬ 
де, тем больше народа должно стоять на боевом 
посту №1 — у Боевого Знамени Клана. Сама обо¬ 
рона должна быть саблезубо-злобной, активной 
и мобильной. На защите священных рубежей не 
должны стоять всякие дятлы — ни украсть, ни 
посторожить — таких вообще надо сразу на лы¬ 
жи ставить (выгонять то есть). 

Практически на каждой базе есть козырные 
позиции, дающие защитникам крупные преиму¬ 
щества при отражении атаки. Характерные осо¬ 
бенности этих мест: 

1. Они не заметны сразу для входящего на 
базу противника. 

2. Расположены у флага, возле входа или 
выхода. 

3. Перекрывают пути отхода врага. 

4. Расположены на господствующих высо- 

5. Не требуют применения крюка. 

Ищи, ибо такие места есть везде. Занятие 
любого из них усиливает оборону нашего очага 
непримиримости многократно. Желательно сто¬ 
ять прямо на аптечках и подальше от стен, чтобы 
радиусом взрыва не достало. Оборону строим по 
принципу удержания отдельных огневых пунк¬ 
тов, связанных между собой единой системой ог¬ 
ня. Личный состав расставляется следующим 
образом: главные силы находятся возле флага 
(стерегущие), часть занимает позиции у входов 
(охрана периметра) и часть выставляется в до¬ 
зор на дальние подступы. При необходимости 
проводятся стремительные контратаки из глу¬ 
бины, уничтожая во встречном бою проскочив¬ 
ших (случайно, конечно!) врагов. Главное в обо¬ 
роне базы — бдительность и перехват огнем всех 
угрожаемых направлений. Только мелькнуло 
что-то не нашего цвета — огонь! ЧК начеку! Кто 
свой флаг любит — тот врагов губит! Жди напа¬ 
дения в любой момент, тогда сокрушительного 
эффекта оно не даст. И не переживай, скучно те¬ 
бе в обороне не будет. Теперь конкретнее: 
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Стерегущие флаг 

Стерегущие флаг постоянно находятся вну¬ 
три базы и защищают флаг от гнусных посяга¬ 
тельств со стороны врага. Эта позиция — самая 
наиважнейшая, основная в борьбе за выживае¬ 
мость базы. Даже в самой маленькой команде 
должен быть назначен стерегущий. Позиции: по 
периметру, на господствующих высотах, на до¬ 
статочном расстоянии лицом друг к другу, дабы 
одни вели кинжальный встречный огонь, а дру¬ 
гие, не зная промаху, метко били назойливым 
визитерам по затылку и отсекали пути отхода. 
Таким образом, организуется огневой мешок, 
изобретенный и успешно опробованный еще на¬ 
шими отцами и дедами в Великую Отечествен¬ 
ную. Эх, жаль, смола горячая в СТР не предус¬ 
мотрена — это явно добавило бы азарта. 

Обороняющие периметр 

Обороняющие периметр перекрывают вхо¬ 
ды на базу и оперативно пресекают гнусные по¬ 
ползновения врага, не допуская проникновения 
на охраняемый объект посторонних лиц. В слу¬ 
чае проникновения таковых на охраняемую тер¬ 
риторию стараются не допустить захвата флага. 
Если флаг супостатом захвачен — немедленно 
организуют погоню, убивают похитителя и воз¬ 
вращают флаг на место. Если же наш паренек 
сообщает о том, что несет на базу вражеский 
флаг, выбегают ему навстречу для конвоирова¬ 
ния, одновременно плотным огнем жестко отсе¬ 
кая жаждущих возмездия позорных лишенцев. 
Помимо этого, собирают боеприпасы и по мере 
надобности снабжают ими стерегущих. 

Передовой дозор 

На некоторых уровнях случаются такие уз¬ 
кие места, миновать которые никак нельзя. Там, 
в отрыве от главных сил, эти ребята организуют 
Фермопилы и стоят насмерть. Фильм “300 спар¬ 
танцев”, в отличие от выше упоминаемого гипер¬ 
шедевра “ЗіагзЬір Тгоорегз”, настоятельно ре¬ 
комендуется к просмотру готовящихся присту¬ 
пить к охране священной хоругви. Итак, эти пар¬ 
ни решают сразу несколько вопросов, будучи од¬ 
новременно Системой раннего оповещения и 
Тревожной сигнализацией. Даже если они не ус¬ 
певают ничего сообщить, грохот стрельбы рас¬ 
скажет сам за себя. Заслон на блокпосту встре¬ 
чает первый удар грудью. Они же — силы воз¬ 
мездия при удачном захвате флага врагом. 
Именно им выпадает последний шанс остудить 
радость страдающих завышенной самооценкой 
супостатов. При возвращении своего несущего с 
добычей организуют конвоирование его до базы 
и отсекают погоню. На тех уровнях, где нет уз¬ 
ких мест, лучше использовать эти единицы для 
обороны периметра. В общем, позиция с широки¬ 
ми возможностями. 

Интендантская служба 

Рекомендую выделять пару толковых ребят 
из обороны для поддержки и снабжения. Они 
действуют как вольные стрелки, конкретно к за¬ 
щите приступают только при нападении, в ос¬ 
тальное время, как запасливые бурундуки, соби¬ 
рают оружие и боеприпасы по окрестностям, во¬ 
локут на базу и подогревают защитников. А за¬ 
одно их силами полезно организовать классиче¬ 
скую кемперскую засаду у важнейшего инстру¬ 
мента победы — возле ЕЬ. 

Ловля на “живца” 

Вооруженный перфоратором либо двуство- 
лочкой боец высылается в коридор, а па¬ 
ра-тройка серьезных парней прячется под по¬ 
толком над входной дверью либо по бокам от нее. 


Когда враги заметят “живца”, откроют огонь и 1 
определят ответный огонь как “перфоратор”, I 
они набросятся на него, как волки. И вот тут-то I 
из засады и ударят либо им в спину, либо прямо I 
в пол перед нашим “живцом", который тут же I 
переключится на ВЬ и подбавит жару, прям как 
ММХ вРепІіит. 


Нападение 

Ставить вражескую базу на уши отправля¬ 
ются самые способные бойцы. А способный боец, 
ясное дело, способен на все. Задача нападающих: 
забрать флаг с вражеской базы, попутно обну¬ 
лив поголовье противника, и доставить его на 
свою. Набегом наших чудо-богатырей на логово 
агрессоров руководит отец-командир — видав¬ 
ший виды всенародный избранник, способный 
скоординировать действия атакующих. Никакой 
демократии в СТЕ не место. Управляющий орган 
— один. Поясняю: если у волка помимо головы 
еще и хвост начинает принимать решения и 
иметь собственное мнение, жить такому волку 
среди других совсем недолго. А первейшая зада¬ 
ча командира в боевых условиях — стрелять 
всяких “мыслителей”, как собак. Но, впрочем, 
это я уже отвлекся в сторону привычного реа¬ 
лизма, в (Зиаке у командира таких возможнос¬ 
тей почему-то не предусмотрено (а жаль...). 
М-да. 

Далее. Обстановка в нападении меняется в 
мгновение ока: только что ты гасил огневые точ¬ 
ки противника, а через секунду флаг уже у тебя 
за спиной и ты — несущий и должен действовать 
соответственно. Главное в нападении — способ¬ 
ность мгновенно приспосабливаться к изменяю¬ 
щейся обстановке. Штатная расстановка лично¬ 
го состава такова: 

Несущий 

Надежа-боец, концентрирующийся на за¬ 
хвате флага. Задача его проста: проникнуть во 
вражеский стан, схватить флаг, вырваться на 
волю и добежать до своей базы живым. Однако 
захват — дело деликатное, так что несущий 
обычно не назначается: им становится первый 
вцепившийся в чужой флаг штурмовик. Но вооб¬ 
ще необходимо придерживаться следующих 
правил: 

Не снабжай боеприпасами противника 

Выжить во время штурма проблематично, а 
уж если вкогтился во флаг — ты вообще мишень 
номер один. Поэтому не заходи на базу врага с 
ЕЪ в руках и сотней ракет в рюкзаке за спиной, 
потому как, в случае твоей гибели, они достанут¬ 
ся противнику, а снабжение врага ракетами — 
откровенное вредительство. Лучше скинь раке¬ 
ты тяжелой артиллерии, себе оставь немного, 
только чтобы отстреливаться на скаку, пере¬ 
ключись на двустволочку, Громовой или гвоздо- 
мет, сдай партбилет на хранение командиру — и 

Двигайся быстро 

Если флаг у тебя за спиной — ломись домой 
так, чтобы шуба заворачивалась и уши ветром 
прижимало, грамотно применяй крюк. Без край¬ 
ней необходимости не вступай ни в какие пере¬ 
стрелки, иначе сперва отрежут пути отхода, а 
потом лишат и жизни, и флага. О врагах позабо¬ 
тятся ребята — теперь это их работа. 

Меняй маршрут 

Избегай передвижения с флагом по одному 
и тому же маршруту, старайся разнообразить 
свои проходы. А идиотов из команды противника 
всегда жди там, где они только и бегают. 
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Минируй отход 

Флаг в твоих цепких лапах, мощными 
прыжками ты мчишься в сторону родной базы, а 
за спиной, обгоняя собственный визг, ломится 
свора озверевших от твоей лихости негодяев. 
Без промедления переключайся на СБ и начи¬ 
най, что твой Мальчик-с-пальчик, посыпать 
путь отхода гранатами. Лучше всего при этом бе¬ 
жать задом наперед. Это трудно, но можно. А ес¬ 
ли ты не изнурял себя тренировками, то просто 
подпрыгивай на бегу, постреливая в низкий по¬ 
толок,- тогда гранаты будут падать у тебя за 
спиной, а уж преследователи напляшутся от ду¬ 
ши. Данная техника особо хорошо срабатывает в 
узких коридорах, где от взрыва уйти невозмож- 

Кстати, о беге задом наперед. Обучись в обя¬ 
зательном порядке. Дело в том, что догоняющий, 
как правило, никогда не уворачивается от выст¬ 
релов, отважно отбивая гранаты лбом и подыхая 
до того, как сообразит, что неплохо бы и отпрыг- 

Опоеещай базу 

Совершив захват, немедленно оповести об 
этом базу (только не ори в голос, всю родню рас¬ 
пугаешь). Привяжи сообщение к удобной клави¬ 
ше — печатать будет некогда. Парни выйдут на¬ 
встречу и эскортируют тебя прямо до родного 
флага, а заодно разберутся с теми, кто в припад¬ 
ке бессильной злобы мчится за тобой по пятам. 


Бывает и такое, что ты рвешься на базу с до¬ 
бычей, а флаг твой таки утаскивают какие-то 
разбойные рожи. Тут самое время затаиться в 
уголочке, пока наши парни с этим делом разбе¬ 
рутся. Уголок должен быть неприметным, распо¬ 
лагаться недалеко от базы, чтобы из него можно 
было наблюдать за активностью врага, а при на¬ 
добности и свалить оттуда по-быстрому. Приме¬ 
няем технику: “Мудрая обезьяна сидит на дере¬ 
ве и смотрит, как внизу дерутся тигры” (автор — 
Мао Цзе-Дун). Памятуя о симметричности уров¬ 
ней, там же надо искать притаившегося с воро¬ 
ванным флагом врага. Как только найдешь его, 
пошли сообщение; дескать, “Привет, Василий! 
Как же такое могло получиться?!” — и тут же 
стремительно его застрели. Если такого уголка 
ты не знаешь или не можешь найти (ну и ну-у...), 
беги прямо на базу, там ребята присмотрят и за 
тобой, и за флагом. 

Штурмовик 

Многоцелевой боец, не пользующийся при 
вторжении КБ и ОБ. Основная цель при штурме 
бандитского гнезда соперников — выявление 
мест дислокации бойцов противника и отвлече¬ 
ние огня на себя. Когда флаг захвачен, штурмо¬ 
вик вступает в арьергардный бой с преследова¬ 
телями, конвоируя несущего. Если даже его уби¬ 
ли, то, валяясь дохленьким на полу вражеской 
базы, он может действовать как разведчик, сооб¬ 
щая команде о расположении сил на базе и давая 
сигнал к атаке в неудобный для противника мо- 

Тяжелая артиллерия 

Ваше слово, товарищ Коскеі БашісЬег! Ве¬ 
дут подавляющий огонь, преимущественно оско¬ 
лочно-фугасными из КБ. Плотно взаимодейст¬ 
вуют со штурмовиками. При стандартной схеме 
нападения тяжелая артиллерия сокрушает ог¬ 
невые точки противника издалека, а штурмови¬ 
ки под огневым прикрытием врываются на базу. 
После захвата флага также прикрывают отход, 
участвуя в конвоировании несущего. 


Боевая связь 

Согласованность действий в составе подраз¬ 
деления немыслима без четко налаженной свя¬ 
зи, поэтому, как только в наушниках хрюкнет 
сообщение, обязательно прочитай. Если это ка¬ 
сается тебя — жми ответный “Ковег” (“понял” 
по-нашенски) и сразу приступай к исполнению. 
Сообщения должны быть краткими и содержа¬ 
тельными — мы не в избе-читальне. Общаться 
можно по-разному: словами и жестами. Запры¬ 
гал командир на месте либо дал три зеленых сви¬ 
стка — выходи строиться! То же самое можно 
тайным кодом отдолбить табельным топориком 
по стене, можно разработать ритуальные пляс¬ 
ки, как у пчел. Кому что ближе, лишь бы было 
коротко и доходчиво. Идеал — весь Клан сидит в 
одном помещении и переговаривается. В настоя¬ 
щее время в тайной СЗиаке-лаборатории (это на 
уровне Е2М7 БГпйепѵогШ, в той каморке, где бу¬ 
ковки ТС и Т\Ѵ к стенке прилеплены) стреми¬ 
тельным домкратом заканчивается разработка 
поддержки голосовой связи в реальном времени. 
Сейчас специально обученными солдатами 
(Эиаке завершается работа над возможностью 
изменения голоса, так что жди, уже вот-вот. Ну 
а пока продолжим про старый добрый слепой де¬ 
сятипальцевый метод. Разберем: кто, что, кому, 
когда и как сообщает. 

Мев5а§ето(1е2 

Как известно, язык — это лестница, по кото¬ 
рой беда приходит в дом. Поскольку радистки 
Кэт рядом не будет, при выходе на связь необхо¬ 
димо соблюдать режим секретности, для чего в 
СТЕ существует режим теззадетосіег. В этом 
режиме переговоры ведутся только внутри ко¬ 
манды. Обычно послания в Оиаке передаются 
так: нажимаешь на экране появляется зау, 
после чего ты пишешь сообщение и жмешь Епіег. 
Это сообщение увидят обе команды. Мы поступа¬ 
ем так: набираем в консоли: Ьіпсі у “теззаде- 
тойе2” и тоже давим Епіег. Теперь нажатие на 
клавишу “у позволит нам переговариваться в 
режиме теззадетойе2. Есть и другой способ, не¬ 
затейливый, но очень быстрый: заблаговременно 
выдвигаешь консоль и набираешь, к примеру, 
Ьіпсі р “зау_іеат Атаз! Вазе {акеп!” и опять-та¬ 
ки жмешь Епіег. Теперь в случае захвата базы 
врагом ты просто нажимаешь на “р” — и вся ко¬ 
манда в курсе того, что ты, ишак бухарский, 
флаг профукал и база наша уже вовсе даже и не 

Время от времени неплохо вводить против¬ 
ника в заблуждение, якобы переговариваясь 
“открытым текстом” (через “і") и имитируя 
ложные намерения. Перед боем неплохо обме¬ 
няться ритуальными оскорблениями, предло¬ 
жить супостатам самим носить их паршивый 
флаг на нашу базу. Пока один несет, остальные 
пусть стоят почетным караулом на пути следо¬ 
вания и вежливо подпрыгивают; возможно, при 
таком раскладе их никто не тронет. Ну да ты еще 
не настолько крут, чтобы при твоем выходе в 
Сеть все строились на подоконниках с матрасами 
и тумбочками в руках, так что пока читай даль- 

Связь в обороне 

Вся команда должна знать о том, что тво¬ 
рится на базе. Если в ходе оборонительного боя 
тебя завалили и стащили флаг, немедленно дай 
знать об этом команде. Хуже нет, чем добежать 
до своей базы без брони, с десятью пунктами 
здоровья, с песней и дымящимся ЕБ наперевес 
— а там враги кишмя кишат, как пасюки на по¬ 
мойке. Вякнуть не успеваешь, как уже разнесли 


тебя без остатка и с таким трудом захваченный 
флаг умыкнули — начинай все с начала. А ведь 
мог бы и отсидеться на тайной заимке, если бы I 
вовремя предупредили. Оповещай базу: 

- если заметил притаившегося с нашим ■ 
флагом врага; 

- если тебя разнесли на подступах к базе 
атакующие враги; 

- если видишь наступающих с озверином 
или пентаграммой. 

Примеры сообщений: 

Вазе зесиге! 

Ивей Ьеір аі Ьазе! 

Вазе іакеп! 

Іпсотіпд Репіадгат! 

Іпсотіпд ОиасІ! 

Связь в нападении 

В нападении личный состав разделен на 
группы — боевые двойки или тройки. Каждой 
присваивается кодовое наименование: АірЬа, 
Вгаѵо, СЬагІу, БеЬа, Есііо и так далее. В этом 
случае группа привязывается к клавише, напри¬ 
мер: Ьіпсі с “зау_і;еат СЬагІу Теат". Командир 
нажимает клавишу команды СЬагІу “с”, затем 
быстро клавишу нужного сообщения. В резуль¬ 
тате получаем: 

СЬагІу Теат: 

Оеі ІЬет {гот ЬеЬіпЬ! 

А бойцы СЬагІу стучат по клавишам, к кото¬ 
рым аналогичным способом привязан “Нодег”, ' 
после чего группа начинает приступ с тыла. При¬ 
меры сообщений для нападения: 

АНаск! 

Епету аЬеасІ! 

Соѵег те! 

Ноій йііз зроі! 

Ехіепй сіеіепзе! Іпсотіпд Яа§! 

Атакующие группы скрытно выдвигаются в 
районы ожидания и начинают действовать по 
команде. Все действуют по единому плану, под¬ 
чиняясь приказам командира. Если по ходу ата- . 
ки ты геройски погиб на вражеской базе, не торо¬ 
пись бить по пробелу — вспомни о связи! Теперь 
ты — длинный палец команды в теле врага. Ше¬ 
вели оторванной башкой, осматривайся мертвым 
глазом, проводи рекогносцировку на местности. 
Пересчитай врагов по головам, оцени занимае¬ 
мые противником позиции, заприметь снайперов 
и сообщи обо всем наболевшем, куда следует, а ! 
заодно смерди, распугивай этих паразитов! При 
большом желании можно и атаку скоординиро¬ 
вать и направить — знай строчи. Хороший сол- I 
дат даже мертвый полезнее, чем плохой при 
жизни. 

Поддержка 

Если ты нашел бесхозную руну и не можешь 
ее взять — своя уже в кармане есть, дай знать об 
этом команде. Если набрел на озверин или пента¬ 
грамму и не можешь взять сам, оповести об этом 
братьев-бойцов. Врагу они доставаться не долж¬ 
ны ни в коем случае. Если у тебя ракет под за¬ 
вязку, поинтересуйся, не нужны ли они на базе. | 

Подбадривай оборону 

Охрану базы необходимо постоянно подбад- I 
ривать и хвалить, потому как любителей стоять 
в обороне не так много (как хотелось бы). Будучи | 
в нападении, обязательно выходи с ними на 
связь, потому что их работа заслуживает всяче- ] 
ской похвалы. В крепкой спайке фронта и тыла 
— непобедимая сила! Вообще, боеготовность — 
как портки: ее постоянно н; 
потому что она все время падает. 


№4 [12]. АПРЕЛЬ 1998 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 








2-2опе 



Нахваливай врагов 

Помни, что для общения с противником су¬ 
ществует масса слов, помимо матерных. Хвали 
крутых бойцов, подкалывай неумех, но не хами. 
Может ведь случиться и такое, что как-нибудь 
вы будете сражаться в одной команде. 

Заповеди 

Не обстреливай товарищей по команде 

Вреда это не причиняет ({гіепсііу йге, как 
никак), но ведет к расходу боеприпасов, возник¬ 
новению ложной тревоги и неразберихи. А ведь 
сейчас не время для паники. Вроде всем все ясно, 
но какой-нибудь выдающийся кретин любопыт- 


Подводя итог плохому, хочется сказать: 
хоть для многих это и очень трудно, но — не будь 
идиотом! Изводить надо врага, а не братьев-бой- 
цов. Веди себя достойно. 

Теперь про хорошее. 

Помни о команде! 

Единственный способ одержать победу в 
СТЕ — действовать сообща. Всегда есть искуше- ] 
ние совершить сольный проход по уровню и про¬ 
вести захват единолично. Однако — увы! — сие ] 
никак невозможно без крепкой команды за спи- | 
ной и заканчивается появлением на какой-ни¬ 
будь из геарашнпд зроі. А таких Чапаевых надо 
сразу в строй ставить, для чего и есть командир. 
Четко исполняй свои обязанности, особенно еже- 


ганить. Я понимаю, без шуток на передовой 
трудно (хороша, однако, шутка — гранатой по 
башке), но лучше дождись появления врагов. 
Хотя с такими друзьями — зачем нам враги?! 
Таких мутантов надо гнать, а если никак, то вы¬ 
давать им бамбуковые гранатометы с деревян¬ 
ными гранатами — пусть себе воюют. 

Не подходи к товарищам близко 

Не давай волю стадным инстинктам: не под¬ 
ходи к товарищам. Во-первых, ты закрываешь 
обзор и перекрываешь линию огня. Во-вторых, 
первая же граната, пущенная твердой рукой во¬ 
рвавшегося на базу врага, разнесет вашу теплую 
компанию в клочья, только головы ваши, злобно 
скалясь и отвратительно щелкая зубами, пока¬ 
тятся в разные стороны. 

Не переодевайся 

Речь, как вы понимаете, идет о смене цветов 
штанишек. Переодевание в СТР — полный иди¬ 
отизм. Либо меняй команду, либо веди себя как 
человек. При попытке переодеться тебя сразу 
порвет, как грелку. Попытаешься сменить окра¬ 
ску пять раз — правильный сервер тебя отторг¬ 
нет как инородное нашему делу тело. В старых 
версиях игры можно было переодеть курточку, 
но цвет штанов всегда этих идиотов выдавал. За¬ 
мечено, что занимаются этим всегда одни и те же 
дегенераты. 

Не жадничай 

Сидючи на базе, не хапай себе, как куркуль, 
все, что появляется. В то время, как ты сам упа¬ 
кован под завязку, брат-боец стоит рядом с од¬ 
ним винтарем, не успевая ничего взять по при¬ 
чине твоей небывалой прыти в припадках хозяй¬ 
ственных наскоков. То же самое касательно бро¬ 
ни и здоровья: сразу старайся не брать — вдруг 
соседу нужнее? Однако, если по истечении неко¬ 
торого времени никто не берет, возьми сам: нель¬ 
зя допускать попадания своего имущества в ла- 

Не крысятничай 

Зачастую бывает так: только ты угомонил 
свирепого врага искусной стрельбой и из его те¬ 
ла выпадает вожделенная тобой руна, как вдруг 
мимо тебя — шасть! — пулей пролетает “друг” и 
только ты эту руну и видел. То же касается фла¬ 
га и рюкзачков. Конечно, в горячке боя всякое 
может случиться, однако намеренно никогда так 
не поступай, потому как это хамство и вообще не 
по-джентельменски. 

Уступай дорогу 

Если тебе навстречу бежит несущий с фла¬ 
гом (чужим, конечно), немедленно уступи ему 
дорогу! Отмазки типа “А там красная броня по¬ 
явилась!” оставь при себе — его дело сейчас 
важнее. 


Сам погибай, а товарища выручай! 

Всегда приходи на помощь, особенно если в 
товарища засадили крюк и выкручивают ему 
кишки. Если ты впрягаешься за товарища, в сле¬ 
дующий раз он встанет за тебя. Единственное 
оправдание — у тебя за спиной вражий флаг: 
тогда лети на базу, не обращая внимания ни на 


Стратегия и тактика 

Настоящая Игра начнется только тогда, ког¬ 
да появится опыт боевого взаимодействия в ко- 

Как опытный людовед и старый душелюб, 
авторитетно заявляю: есть мнение (и не только 
мое), что враг должен быть хитрым, вероломным 
и коварным, конченой сволочью в четвертом по¬ 
колении. Делаю отступление, проясняющее суть 
дела для незамутненного сознания детишек и 
интеллигенции. 

Боевые действия — это когда в тебя стреля¬ 
ют и стараются убить. Подчеркиваю красным: 
то, что в обычной жизни считается трусостью и 
кровожадностью, на войне именуется военной 
хитростью и солдатской доблестью. А посему 
война — это Путь Обмана, как верно подметил 
еще две с половиной тысячи лет назад один из¬ 
вестный китайский товарищ по имени Сунь Цзы. 
Поэтому во время войны ты незаметно подкра¬ 
дываешься к противнику сзади и мастерски 
бьешь в спину. Нельзя дать врагу прийти в себя 
и начать защищаться. А наивность — хорошее 
качество для девочек, наивный же мужчина есть 
синоним дурака. Читал я тут как-то раз стена¬ 
ния одного юноши по поводу “войны Кланов”, где 
им насовали по первое число широко известные 
(в наших узких кругах) кемперы из соперничаю¬ 
щего Клана. Дескать, нечестно это! Даю бесплат¬ 
ный совет: не можешь забить кемпера — иди до¬ 
мой, тренируйся и думай, как его прижучить, а 
не ной, позорник! 

Отсюда мораль: стань интересным врагом 
сам и только с такими же ребятишками воюй! 
Смело нарушай ленинские нормы законности в 
отношении врага! А иначе и играть неинтересно, 
радости от победы над очередной отарой овец — 
никакой. Оиаке — дело тонкое... 

Для того, чтобы выиграть у хорошего вра- 
жины, придется как следует напрячь бицепсы 
обоих полушарий. Это вам не шахматы: тут по¬ 
стоянно думать надо, причем быстро. Вообще, 
думать трудно. Но ты попробуй — а ну как полу¬ 
чится, да потом еще и понравится? 

Оборона базы 

Повторяю: самое главное в СТР — это пра¬ 
вильная организация обороны. База — это, пони¬ 
маешь, кузница победы. Девиз обороны: “Укра¬ 
сим Базу трупами врагов!” Нельзя произвести 
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захват, если твой флаг находится у врага. Уде¬ 
ляй обороне самое пристальное внимание. И хоть 
вражина боек, да наш защитник стоек! 

Количество защитников колеблется в зави¬ 
симости от размера команды и особенностей 
уровня. Чем больше входов на базу, тем больше 
народу должно быть в обороне. Если команда 
противника сильнее, если их больше, они лучше 
вооружились и понахапали рун — все силы на 
оборону, пусть приходят играть в нашу песочни¬ 
цу. Не забывай, что победа определяется по ко¬ 
личеству фрагов, а их запросто можно настро¬ 
гать, даже и не выходя из базы, а отрывая голо¬ 
вы всем желающим потрогать наш флаг. Время 
от времени совершай дерзкие вылазки, пусть их 
оборона тоже не дремлет, а иначе враг стратегию 
просечет и тогда — пиши пропало. Прибегут сра¬ 
зу все, налетят, как мировая революция, и не то 
что флаг уволокут, а вообще всю базу по кирпи¬ 
чику раскатают. 

Если силы команд равны, располагай своих 
бойцов в обороне, как было указано выше, а 
именно — занимай господствующие высоты с КБ 
и СЬ, перехватывая огнем все проходы и обиль¬ 
но посыпая подходы к флагу гранатами при по¬ 
явлении врага. Исключи шаблон из этого дела, 
будь не предсказуем. Толково расставленные в 
обороне силы на раз делают обрезание всем по¬ 
тугам на захват. Ребята внизу пусть разбирают¬ 
ся с агрессором стрельбой в упор из ЭВ5С и 
гвоздометов. При случае они же возвращают на 
место флаг и подтаскивают боеприпас. А если 
какой-нибудь мерзавец все-таки сподобится 
стащить флаг, стоящие внизу организуют пого¬ 
ню с последующим вскрытием этого господина 
на предмет наличия совести. За подобный отвра¬ 
тительный поступок наказание одно — смерть! 
Однако не надо увлекаться: если все бросятся в 
погоню, флаг вернется на незащищенную базу, а 
там его уже какая-нибудь рожа расстрельная 
поджидает. Бывает и еще хуже, когда вся атаку¬ 
ющая команда врага втягивается на пустую базу 
и начинает контролировать обе базы, а уж тогда... 

Учитывая то количество боеприпасов и ору¬ 
жия, которые находятся на базе, даже вспоми¬ 
нать страшно, какого труда стоит вышибить с 
исконно наших земель творящих мерзости на¬ 
глых оккупантов. Брошенная база — верный за¬ 
лог крупного проигрыша. 

Если же битва происходит против клавиш¬ 
ников, а по-нашему трактористов — этой гордо¬ 
сти славного племени чайников (а они, как вся¬ 
кие ортодоксы, в своих жалких потугах непре¬ 
менно сбиваются в кучи, образуя тракторист- 
ские ячейки имени Паши Ангелиной), то можно 
вообще у них флаг не захватывать, а просто мо¬ 
чить их без остановки, чтобы неповадно было со¬ 
ваться куда не след. С ними всегда можно славно 
порезвиться. Но лучше всего флаг у них сразу 
отобрать, но на базу к себе не тащить, а начать с 
особым цинизмом безобразно над ними глумить¬ 
ся, цедя их кровь ведрами: бегать с флагом по 
всему уровню и каннибальствовать — они это 
ненавидят! 


Молот и наковальня 

Это самый распространенный вариант обо¬ 
роны. Расклад таков. 

Половина защитников занимает господству¬ 
ющие высоты и действует как артиллерия, т.е. 
долбит всех входящих из КЬ и ОЬ по темечку. 
Это — молот. Руны силы и скорости — неплохая 
добавка. Задача — тотальная аннигиляция аг¬ 
рессоров. 

Другая половина (наковальня) находится на 
полу и, оперируя громобоем, перфоратором или 
двустволочкой, как стальной метлой, проводит 


зачистку охраняемой территории. Руна скорости 
отлично работает в паре с двустволкой, а руна 
восстановления позволит малость подольше вы¬ 
стоять в вихре яростных атак. Эти же парни пе¬ 
риодически простреливают угрожаемые на¬ 
правления — ведущие на базу коридоры — и не 
позволяют силам вторжения сосредотачивать 
огонь на артиллерии. Будучи наковальней, заго¬ 
няют врагов в углы, облегчая артиллеристам 
процесс уничтожения. Берут врагов в крючья и 
рвут на части. Подбирают рюкзачки погибших и 
снабжают гранатами артиллерию. Таким обра¬ 
зом, ребятам сверху приходится спускаться 
только для поправки здоровья и брони. 

Если враг уносит ноги 

— отрезай ему дороги! 

Враг — таки выкрал наш штандарт и пово¬ 
лок в свою берлогу. Однако беспощадная кара 
настигла злодея в дальнем закутке. Не спеши 
сразу телепортировать флаг на базу, особенно 
если твоя команда флаг еще не захватила. Мож¬ 
но спокойно минутку отдохнуть на месте распра¬ 
вы, благо враги (кроме одного) не знают, где это 
происходит. 

Отражение атаки с артефактами 

Если враг идет на приступ с озверином и 
пентаграммой на борту, не пугайся. Пентаграмма 
не дает причинить вреда здоровью, а вот на бро¬ 
ню ей наплевать. Поэтому лупи по владельцу из 
самого большого калибра до полного истощения 
брони, и, когда действие пентаграммы закончит¬ 
ся, он отбросит копыта после первой же гранаты. 

Подводя итог 

При такой комплексной организации оборо¬ 
ны редкая сволочь добежит до середины базы. А 
до флага не долетят даже его жадные, липкие 
слюни. И только черная желчь разнесенных в 
клочья негодяев будет проедать аккуратные ям¬ 
ки в щедро политом кровью каменном полу на- 


Нападенне 

При правильной организации обороны даже 
подойти к чужому флагу ничуть не легче, чем 
ежа укусить. Однако сделать это можно (в смыс¬ 
ле — флаг взять, кусать ежа — это уже на собст¬ 
венное усмотрение). Решает вопрос дисциплина 
и координация. 

Схема проведения диверсионных операций 
в тылу проста: разведка, незаметный подход ма¬ 
лыми группами во фланг и тыл, охват, обход, 
внезапность и быстрота нападения, сковывание 
противника с фронта и нанесение удара главны¬ 
ми силами с фланга и тыла, согласованные по це¬ 
ли и месту удары, стремительное продвижение в 
глубину, отход — чистый Олаке! 

Если на базу только один вход, на верную 
смерть в неукротимом наступательном порыве 
засылаются силы первого броска — пара ками¬ 
кадзе. Направление атаки — база противника и 
отдельно стоящий вражеский флаг, мерзко по¬ 
блескивающий в углу. При огневой поддержке 
тяжелой артиллерии, походным порядком, дер¬ 
жа дистанцию (чтобы обоим не завернуть ласты 
от первой же умело пущенной гранаты), они 
врываются на базу, сразу разворачиваются в бо¬ 
евой порядок, разбегаясь в стороны, принимая 
вражеский огонь на себя и сея ужас да безумие 
среди защитников. В самый разгар боя третий 
паренек — отличник боевой и политической под¬ 
готовки — в красной броне и с руной сопротивле¬ 
ния или восстановления на борту влетает следом 
и, искусно применяя крюк, овладевает этим ук¬ 


рашением помойки — флагом, после чего стара¬ 
ется также быстро оттуда слинять. Неудача — 
следующий отличник пошел. На базе с высоким 


ху, в горячке боя снизу могут не заметить. Если 
кто-нибудь из камикадзе еще жив (что случает¬ 
ся крайне редко), он начинает прикрывать отход ! 
несущего. Если погибли оба — сразу после появ¬ 
ления бросаются к местам наиболее вероятного 
прохода несущего и прикрывают его. Не задумы¬ 
ваясь, закрывай его собой (с криком “ѴаШаІІа, 
Гт сотіпд!”) от гранат врага, помни: настоящие 
(Зиакег’ы не умирают, они отправляются в Ад на 
перегруппировку (Ье-Ье). Если атака не удалась 
— пробуй заново либо меняй тактику; благо, те- і 
перь ты знаешь расстановку сил внутри базы. 


В1іІ2кгіе§ 

Нападающие собираются с силами, накап¬ 
ливая боеприпасы, броню и здоровье. Оставив 
минимум защитников на базе, совершают дерз¬ 
кую вылазку, азартно кромсая и ломая бешеное 
сопротивление и нанося знатный урон, опусто¬ 
шительным смерчем налетают на вражью мали¬ 
ну всей толпой и со всех сторон сразу. Банзай, в 
натуре! Правильное применение данной техники 
гарантирует захват вражеской базы и ее удер- I 
жание. При этом деле очень важно действовать 
скоординированно, иначе эта славная затея, к 
неистовой радости врагов, обернется жесточай¬ 
шей бойней и захватом твоей собственной базы. 
Может выйти и совсем по-идиотски: произойдет 
взаимный захват баз. Чтобы такой конфузии не 
приключилось, внимательно слушай: затишье 
изобличает преступные замыслы врага. Не да¬ 
вай ввести себя в обман, тут все как у детей: ес¬ 
ли затихарились — наверняка, подлянку ка¬ 
кую-то пакостную замышляют, готовься. 


Основные силы атакуют базу сразу с не- I 
скольких входов, принимая смерть лютую и изо- I 
бражая тотальный лобовой приступ (якобы | 
В1іІгкгіе§). Специально назначенный толковый I 
паренек тем временем дерзко, в одиночку, про- I 
никает с фланга или с тыла и уволакивает флаг. I 
Жестоко обманутый враг бросится в погоню, но I 
будет уже поздно. Остальные приступают к кон- I 
воированию. А бывает, что в пылу атаки удается I 
опрокинуть оборону и всех защитничков пере- I 
бить — ну, это уже просто чудесно. 

Пользуй крюк! 

Простреливаемые пространства преодоле- I 
вай только при помощи крюка — вероятность I 
попадания по тебе сократится до минимума. То ] 
же самое под водой, дабы не захлебнуться при I 
очередном рекордном заплыве. 

При инфильтрации на вражескую базу для I 
пущей незаметности целься в стену поближе к I 
полу либо — если стоишь высоко — поближе к I 
потолку. В первом случае крюк по-ниндзяйски I 
протянет тебя, лежащего на пузе, по полу, а во I 
втором — ты (в стиле “весенний полет стрижа”), | 
аки птица скорби пролетишь над вражеским ] 
сбродом под потолком. 

Освой технику дгаррііпд щтр’а. Делается I 
это так: запускаешь крюк в нужном направле- I 
нии под потолок, а когда он протащит тебя при- I 
мерно с половину пути, отпускаешь. После чего I 
подлетаешь к месту высадки ничем не скован- I 
ный. “Мы с неба синего, как гром с небес!” Тре- ] 
нируйся, очень полезная техника. 

Если тебе повезло после гибели п 


максимальную выгоду. Немедленно начинай ] 
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применять технику “хорек в курятнике”: исте¬ 
рично метаться при помощи крюка по всей базе 
так, словно обожрался мяса бешеных англий¬ 
ских коров. По ходу этих безумных скачек и здо¬ 
ровье парням подпортишь, и флаг захапаешь, 
обозлишь всех до невозможности и будешь при¬ 
ятно поражен тем, сколько ракет надо потратить 
ребятам на то, чтобы пристрелить человека, ко¬ 
торый сам не знает, куда бежит. 

Не упускай случая выпустить кому-нибудь 
шіки при помощи крюка — такая смерть осо¬ 
бенно унизительна. Не давай ему прицелиться, 
бегай вокруг жертвы кругами и помогай себе 
двустволочкой или гвоздометом. Можно забе- 

ъ за угол, соскочить с мосточка вниз — т 
бы выйти из поля зрения Если закрючили тебя 
— старайся подбежать к стене, лучше всего спи¬ 
ной в угол, чтобы целиться спокойно. 

Если рядом есть телепортер — бери на крюк 
прыгающих в него, либо, зацепив кого-нибудь, 
прыгай в него сам. Насаженного на крюк пора¬ 
женца разнесет в любом случае. В общем, крюку 
работа — душе праздник. 

Материальная часть 

Прежде чем приступать к боям — изучи в 
совершенстве матчасть, т.е. оружие, руны, крюк 
и уровни. Крюк позволяет срезать углы и сокра¬ 
щает расстояния. Имеющиеся на уровнях теле- 
портеры еще больше ускоряют процесс переме¬ 
щения. Изучи, какой куда тебя переносит, и беги 
кратчайшим путем. Продумай, где и как можно 
уходить от погони, как сподручнее обрубать хво¬ 
сты, а где лучше посидеть в засаде. Подбери тай¬ 
ники на случай укрывательства вражеского 
флага. Выясни, на каком уровне и как наилуч¬ 
шим способом расставить силы в обороне и в на¬ 
падении. Нащупай слабые места и работай по 
ним. Особенно это касается оригинальных уров¬ 
ней <2иаке ввиду их несимметричности. Для по¬ 
вышения уровня боевой и политической подго¬ 
товки регулярно проводи среди личного состава 
Клана краеведческие смотры — конкурсы по те¬ 
ме “Знай и люби свой подвал/погреб”. 

Разбор полетов 

По ходу битвы титанов всегда записывай 
Дето. По окончании необходимо проводить вну¬ 
трикомандный разбор полетов. Выявляются 
провинившиеся, назначаются виноватые, объяв¬ 
ляются строгие выговоры (с занесением в груд¬ 
ную клетку), а особо одаренным прочищаются 
мозги унитазным ершиком. Не бойся поражения, 
сынок: это всего лишь урок, позволяющий на¬ 
учиться лучшему. 

Тренировка 

Всем известно, что от СЗиаке-науки 
крепнут разум и руки. Уровень мастерст¬ 
ва прямо пропорционален количеству вре¬ 
мени, проведенному в боях и походах. К 
жалению, все изготовленные под СТР Ьоі' 
отличаются прямо-таки чудовищной тупизной, 
на них толком не потренируешься. Проводи тре¬ 
нировочные битвы с друзьями, поделив свой 
Клан напополам, ибо давно известно, что худ¬ 
ший враг — это старый друг. Заодно сможете ра¬ 
зобраться, кто на каком месте хорош. Если тебе 
не посчастливилось оттащить Службу в рядах 
непобедимой и легендарной Рабоче-крестьян¬ 
ской Красной Армии (а ведь ты там не был, а, сы¬ 
нок?), то рекомендую перед сном читать Боевой 
Устав Сухопутных Войск, разделы “Отделение” 
и “Взвод”. Если ты его найдешь, конечно, так как 
нынешняя армия обучается и воюет исключи¬ 
тельно по х/ф “ЗіагзЫр Тгоорегз”. А непосред- 


койную боевую песню, например, N 0 Оиагіег: 

юаікіпд війе Ъу вііе юіік сіеаіН 
іке Леѵй тоскв ікеіг еѵегу віер 
іке впою йгіѵев Ьаск IНе /оо( ікаі’в віого 
іке Лодв о/ ОООМ аге коюііпд тоге... 


Заключение 

Как только ты освоишь все вышесказанное в I 
составе подразделения и научишься применять 
полученные знания в деле справедливого лг 
ния противника флага, при вашем совместном I 
выходе в Сеть познавшие позор поражения вра- 1 
ги в бессильной злобе будут просто рубить кабе¬ 
ли своих компьютеров заранее прип 
топорами, поскольку никаких шансов на победу , 
у них не будет. Даю тебе мое крепкое оператив- 


А сейчас 



іарься в баньке, на,,_ 

стое исподнее, помолись, обложи процессор мок- | 
рыми тряпками (бой будет горячим!) и дави на і 
кнопочку Ротег. Пойдем, окропим уровень крас- і 
неньким. Время пошло. Наше время! Ступай, 
сынку, и без флага на базу не возвращайся ! | 
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гое из вышеизложенного, ІВМ — за 
го болвана, ЗБіх — за фейерверк удовольствий, | 
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ции, перекрываемые зверскими воплями ] 
“МП2БУ!”), славный “Навигатор” — зі 
знаний в сражающиеся массы. 











2-2опе 



ел гм г»» 

Саріиге ТНе РІад: Ргедиепііу А$кесІ Оие$ііоп$ 


Что такое СТР? 

1 СТР один из наиболее известных СЗиаке 
* АсИ-оп’ов для ВеаЙітаІсЬ. В СТР от 
вас потребуется не только инстинкты убий¬ 
цы и быстрая работа с мышкой, но и слажен¬ 
ная командная игра. Цель игры — захватить 
флаг расположенный на базе противника 
и принести его на свою. У противника, само 
собой цель прямо противоположная. Очки 
начисляются не только за убийство, 
но в большой степени за захват флаг. Все 
участники делятся на две команды (крас¬ 
ную и синюю) и таскают друг у друга флаги. 


Где можно скачать СТР? 

^ Последняя версия всегда дублируется 
на ІѴаІпиІ Сгеекз СД-гот. Там находят¬ 
ся полная инсталляция СТР. Скачать ее 
можно по адресу: 

{Ір://Нр.ссігот.сот/риЬ/циаке/р1ап- 
еЦиаке /Шгее\ѵа ѵе/сП/сІіепі/ЗѵѵсіІс.гір 
Если же вам нужны просто отдельные уров¬ 
ни или надстройки над основной версией 
СТР — сходите на 81ір@а1;е Сепіаі — там под 
это дело выделен целый каталог: 

Мір : / /\ѵ\ѵ\ѵ.з1ір§а1:есепІга1.сот / АсМопз/СЗи 
аке_С/Цеа(;Ьта(:сЬ_А11егпаІіѵез/СТР_Ѵагі 
апІ$_апс1_Асіс1опз / 


^ Как проинсталлировать СТР? 

\ В сети вы можете достать две версии 
СТР-клиента. В версии 3.0 находится ос¬ 
новной программный модуль и первые де¬ 
сять уровней. В версии 4.0 добавлены еще 
десять уровней. По приведенному в пара¬ 
графе 2 линку вы сможете скачать обе вер¬ 
сии одновременно. В этом случае создайте 
в каталоге СЗИАКЕ директорию СТР и рас¬ 
пакуйте туда полученный 2ІР архив. После 
чего игру можно запускать командой ц95 
-§ате сП. 


лу Как побыстрее найти СЗиаке сервер 
“ и приступить к игре? 

I Для начала скачайте такую программу, 
* как СЗиакеЗру. Найти ее можно на 
\ѵ\ѵ\ѵ.з1ір§аІесепіга1.сош в разделе утилит. 
Загрузив программу и установив ее на вин¬ 
честер не забудьте поставить р1и§-іп для 
своего броузера — очень полезная штука. 
Запустившись, СЗиакеЗру соединиться с ин¬ 
формационным сервером и скачает базу ак¬ 
тивных СЗиаке — серверов. В появившемся 
списке выберите сервер напротив которого 
стоит значок СТЕ. В нижнем окне появится 
число играющих на сервере и имя карты, 


но главное РШС. Желательно если его вели¬ 
чина будет колебаться в пределах 
300~500тз в среднем иначе играть станет 
невозможно. После чего щелкните на при¬ 
глянувшейся вам сервер и, если вы пра¬ 
вильно указали в опциях каталог с СЗиаке — 
запустится игра и произойдет подключение 
к серверу. Первым делом обратите взима¬ 
ние на цвет вашей команды, а потом впе¬ 
ред — за вражеским флагом! Фрагом. 


^ А можно ли запустить СЗиаке без нали- 
* чия СЗиакеЗру? 

1 Для этого вам понадобится точный ад¬ 
рес СТЕ-сервера. Выяснить его можно 
зайдя на страничку клана этого сервера. 
Также можно скачать р1и§іп под свой бро¬ 
узер, позволяющий вам запускать СЗиаке 
просто щелкая на ссылки с ІР адресом. Вы¬ 
яснив точный адрес игрового сервера загру¬ 
жаем СЗиаке, выбираем протокол ТСР/ІР 
и конектимся. 


1? Какие самые известные СТЕ сервера? 

^ Эту информацию всегда можно найти 
на страничке ЗаВхоЗа. По мне так лучше 
всего резаться на циаке.розітапги. 


^ Как мне улучшить связь с сервером? 

^ Прежде всего апгрейдните сам СЗиаке 
до версии 1.09. Это версия написана под 
ІѴіпсіоѵѵз 95 и значительно ускоряет вывод 
графики под БігесіХ, плюс в ее комплект 
входят обновленные драйвера для игры по 
протоколу ТСР/ІР. Программу ирсіаіе мож¬ 
но скачать на сайте ісі ЗоНѵгаге, либо на 
страничке ЗаВхоЗа ^иаке.зрЬ.ш). 

Еще один неплохой совет — пингните не¬ 
сколько раз тот сервер, на котором собирае¬ 
тесь играть. Таким образом вы сможете вы¬ 
числить средний пинг — иногда он варьиру¬ 
ется в пределах тысячи (первый раз 500тз, 
второй раз ІЗООтз, третий раз 270шз). 

Как правило не у каждого российского про¬ 
вайдера есть свой канал. В этом случае ре¬ 
комендуется искать циаке сервер на канале 
вышестоящего провайдера, (например 
у Корбины линк на демос — соответственно 
лезем на циаке.йетоз.зи и т.п.). У некоторых 
провайдеров есть свой ^иаке-с1:{ сервер (на¬ 
пример тот же 

аЬа — циаке.роз1тап.ги:27000). 


л А можно ли играть в СЗиаке-СТЕ по ло- 
« кальной сети, и что для этого потребу- 
« ется? 

• Настроить СТЕ сервер в локальной се¬ 
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ти достаточно трудоемкое дело. Прежде 
всего вместе с дополнительными уровнями 
и клиентской частью вам понадобится пакет 
СТЕ сервера. Например ТЬгее \ѴАѴЕ СТЕ 
версия 4.0. Скачать его можно по адресу 
Ир://Йр.ссігот.сот/.20/р1апеЦиаке/1;Ьгее- 
ѵаѵе/сіі / зегѵег/3\ѵаѵе40.гір Загрузив 
файл разверните его в каталог СТЕ, где у вас 
уже находится ракО.рак и ракі.рак. Теперь 
отредактируйте аиІоехес.ЬаІ и пропишите 
там все необходимые настройки. Наиболее 
важной является переменная ТЕАМРЬАУ. 
Сохранив все изменения зайдите в каталог 
8КС и запустите там цсс.ехе (СЗиаке С сот- 
рііег — скачать можно по адресу 
Ир://Ир.сс1гот.сот/.20/р1апеЦиаке/ц- 
п§/циШз.2Ір). После этого запускаете одну 
из машин в сети как сервер. Если ее плани¬ 
руется использовать только в этом качестве, 
вполне хватит любой четверки (сервер за¬ 
пускается командой циаке -Йесіісаіесі 16 
-§аше СТЕ). После чего можете подсоеди¬ 
няться к серверу и играть. 


_ А что к примеру означает в адресе 
« сервера наподобие ѵлѵ\ѵ.аЬа.ги:25501 

\ цифры росле двоеточия? 

Эти цифры ничто иное как порт игро¬ 
вого СЗиаке-сервера, к которому вы будете 
подсоединяться. На некоторых крупных 
серверах запущены сразу две, а то и три 
различных версии СЗиаке. Для подключения 
к нужной версии требуется правильно ука¬ 
зать порт сервера. Чтобы избежать путани¬ 
цы в адресах, как правило используются 
стандартные номера серверов. Как правило 
стандартная версия СЗиаке запущена на 
порту 25000. Для Теат Еогігезз выделяется 
25500 порт, ну а в СТЕ можно поиграть, как 
уже говорилось выше, подключившись 
к 25501 порту. 


Да кстати, а существует ли еще какие- 
} нибудь интересные Миіііріауег 
. ЭеаЙітаІсЬ АсЫ-оп’ы? 

\ Да сколько угодно. Перечислять их все 
просто невозможно - постоянно появляется 
что-то новенькое. Из самого интересного 
стоит отметить Теат Еогігезз, один из са¬ 
мых интересных симуляторов командной 
игры. Но на эту тему мы поговорим в еледу- 
ющем номере. Материал обещает быть 
очень интересным. 
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Возвращение 

- Слава Всевышнему, вы вернулись! — приветствовал меня 
хозяин таверны Огден, когда я, после длительного отсутствия, 
снова оказался в деревне. - Здесь, у нас столько всего произо¬ 
шло! Но, что это я вас в дверях держу - проходите, сейчас я бы¬ 
стренько чего-нибудь соображу из еды. 

Я осмотрелся: все здесь вроде по старому. Рядом с тавер¬ 
ной — кузница Гризволда и дом лекаря Пепина. Со стариком Эл¬ 
дером я уже поздоровался. К Джилиан зайду чуть позже, надо 
немного отдохнуть с дороги и почистить одежду. 

Пока я усаживался за столиком в углу, Огден уже нес тарел¬ 
ки со снедью. 

- Как я рад, что вы опять в наших краях! Нам опять нужна 
ваша помощь — продолжал хозяин таверны, наливая в стакан 
вина. 

- Неужели опять расплодились? 

- Похоже, их стало даже больше — вздохнул Огден - Наш 
местный пьяница клянется и божится, что видел невдалеке от 
своего дома каких-то совершенно жутких тварей. И, похоже, это 
не померещилось ему с перепоя, так как он был очень сильно на¬ 
пуган и трезвым ходил тогда целую неделю, что на него совсем 
непохоже. Опять с наступлением сумерек приходится запирать 
все ставни и двери, потому что на улицу выйти просто страшно! 
По ночам здесь творятся кошмарные вещи. У меня снова утащи¬ 
ли вывеску, а у Гризволда учинили полный разгром — ворвалась 
как-то ночью целая орава бесенят, и давай крушить все подряд. 
Гризволд до самого утра держал оборону в спальне, отмахиваясь 
от нечисти кузнечным молотом. Утром он не досчитался много¬ 
го. Но больше всего он жалеет о магическом камне и какой-то 
особой наковальне, которая помогала ему делать хорошее ору¬ 
жие. Пепин жалуется, что опять какие-то козлы загадили святой 
родник, и ему трудно стало делать эликсиры. Мы просили многих 
воинов помочь нам справиться с дьявольским отродьем, но все 
они так и сгинули в подземельях... А не далее как месяц назад 
пришел один страхолюдин с посохом, назвался магом двадцато¬ 
го уровня и сказал, что изведет супостата. Я на радостях накрыл 
стол своими лучшими яствами, достал бочонок лучшего вина. 
А этот тип, вместо того, что бы вести себя как полагается поря¬ 
дочным людям, выпил весь бочонок, а затем забрался в погреб, 
где пропьянствовал два дня, полностью уничтожив все мои за¬ 
пасы спиртного. Мы хотели образумить его, но он никого не пус¬ 
кал, угрожая, что спалит дом молнией. Иногда, правда, выходил 
на улицу и забавлялся тем, что пускал огненные шары в окрест¬ 
ных собак. На утро третьего дня выполз, наконец из погреба 
и стал требовать опохмел. А где я ему возьму, если он все уже 
выпил?! Да и деньги у него кончились. Хорошо, Пепин помог, дал 
алкоголику какой-то эликсир. Смотрю, повеселел маг, взял свой 
посох, пошел в подземелье... 

Тут, прерывая рассказчика, скрипнула входная дверь. 

- А вот, кстати и наш разведчик — Огден поднялся навстре¬ 
чу хромоногому мальчишке, входящему в таверну — расскажи, 
что ты видел. 

- Ну, значит так — мальчуган деловито уселся на табурет — 
Решил я посмотреть, что у этого мага выйдет, и пошел за ним по¬ 
тихоньку. Спустился он в подземелье, а тут на него с трех сто¬ 
рон - зомби! Ну, думаю, забьют мага. А тот что-то буркнул 
и дыхнул на них. Зомби так замертво и попадали! Думал магия, 
оказалось — перегар... Потом пошел дальше, открыл какую-то 


дверь, смотрю, а там бесенята. Да много! Запрыгали, замахали 
копьями. А маг как заорет: "Эй, вы, дети подземелья, туды вас 
растуды! А ну быстро вытряхивайте все из карманов! Деньги на¬ 
лево, предметы направо! Считаю до двух! 

Те обомлели от такой наглости, и как-то даже притихли. 
А маг досчитал до двух, и завернул такое десятиэтажное руга¬ 
тельство, что бесенят смело как волной. Уши у них завернулись 
трубочкой в прямом смысле - сам видел! Теперь я понимаю, что 
значит маг двадцатого уровня, не врал мужик. Потом прошел не¬ 
твердой походкой по залу, запихал все, что смог найти в котомку, 
и на выход. Все вещи толкнул Гризволду, оставил только ка¬ 
кую-то странную кожаную куртку в заклепках с какой-то стран¬ 
ной надписью на спине. Кажется, ''Айрон Мэйден”. 

- Потом опять ко мне — Огден убрал тарелки — Стал опять 
требовать выпивку. Говорит, нужна для восстановления маны. Ну 
что мне с ним было делать?! Сказал ему, что ману можно попра¬ 
вить у Адрии, нашей ведьмы. Туда и пошел... 

- Проходя мимо стада коров, превратил одну из них в како¬ 
го-то страшного глиняного человека, - продолжал мальчиш¬ 
ка. - Перепугал фермера до икоты. Поспорил с Адрией, обозвал 
ее всякими нехорошими словами, набрал пузырьков с синей 
жидкостью и, наконец, убрался в подземелье. Больше мы его не 
видели... 

- Сгинул - задумчиво произнес Огден - Конечно, нехорошо 
так говорить, но все мы вздохнули с облегчением, когда он исчез. 
Надеюсь, Господь сохранит его душу. 

Все замолчали. 

- Вы ведь нам опять поможете, ведь так? - спросил маль¬ 
чуган, обращаясь ко мне 

- Конечно - ответил я, - Затем я и пришел. 


- Я его видел! — с этими словами бесенок вбежал в подзе¬ 
мелье, наполненное такими же бесенятами, скелетами и зом¬ 
би. - Я его видел! Нас опять надули! В контракте совершенно 
четко, белым по черному оговорено: “участие в охранных меро¬ 
приятиях и борьбе с оппонентами не сильнее второго уровня". 
А этот тип, что сидит сейчас у Огдена?! Это не обычный герой, 
вооруженный кортиком и одетый в китайскую кожаную куртку! 
Это танк Т-80 с активной броней и полным боезапасом! Убьет 
и не заметит. Нас опять под- 





















ставили! Наверняка вы все еще не пришли в себя после того 
вторжения мага, когда к нам ввалился какой-то жлоб в нетрез¬ 
вом виде, рявкнул: "дезинфекция!”, применил магию массового 
поражения, всех обчистил, а когда подошло подкрепление - со 
словами: "ГІІ Ье Ьаск!” смылся в портал. В общем, советую спря¬ 
таться где-нибудь. Может не заметит. И дайте кто-нибудь по 
!! башке тому скелету, что спрятался в бочке у входа, чтобы не сту- 
і і чал так громко зубами от страха: демаскирует. Как хотите, а я 

і і сваливаю на девятый, к горгульям. Хотя нет, они какие-то тор- 
] і мознутые, только и делают, что сидят и медитируют. Нет, я к де- 

[| вочкам, на тринадцатый! Впрочем, и они не долго протянут - 
і; у них из брони только “бикини"... Значит - в ад, к Дьяболо. Кто 
взял мой крем для загара?!!! 

В подземелье 

Ну, вот и вход в подземелье. Довольно крутые ступени, меж- 
1; ду прочим. Наверняка тот мальчишка где-то сзади увязался, по- 
і [ этому надо выглядеть достаточно солидно и, хотя бы не загре- 
1 і і меть по лестнице во всей амуниции, а то потом вся деревня сме- 

і| яться будет. Ага, вот вроде и первый зал. Так, надо что-нибудь 
;! ■ сказать такое, патетичное. Что-нибудь о запахе смерти, витаю- 
т щем под этими мрачными сводами, или что-то подобное. 
I Для публики, разумеется. Но, не знаю, как насчет "запаха смер- 
: ти", но чем-то здесь определенно воняет. Как в канализации. Я 
І набрал воздух и рявкнул: 

: - Все! Баста карапузики! Кто не спрятался - я не виноват! 

і Ответом мне была полная тишина. А где монстры? 

Мои мысли прервало какое-то поскребывание сзади. Обер- 
| нувшись, я увидел, как какая-то смешная раскоряка, по описа¬ 
ниям вроде как Скавенджер, царапает мои доспехи. 

[ - Тебе чего надо, зверюшка, шампунь от блох? 

і Та устрашающе, и, как-то обиженно зашипела, и принялась 
царапать еще усерднее. 

: - Отстань, гадина, знаешь, сколько я полировал эту сталь?! 

Та не унималась и я, подняв ее за хвост, дал твари хорошего 
і пинка. Скавенджер, громко шипя, пролетел в дальний, темный 
і угол зала и, похоже, сбил с ног скелета. Тут, из темных углов, 
! из-за колонн они и полезли. Но мне ли было их бояться? Тем бо- 
| лее с моим вооружением! Удар мечом — и на пол сыпятся кости, 
; щиты, какие-то плащи и золотые монеты (интересно, где скеле- 
< ты их держат — в черепушках, что ли?). В общем, где-то минут за 
! пять управился со всей бандой. Посмотрел на гору предметов, 
; оставшихся от монстров. "М-да, всю эту кучу мне не унести, 
| а оставлять гадам тоже не хочется”. Тут я вспомнил о мальчиш- 
! ке, наверняка откуда-то наблюдавшим за мной: 

( - Эй, парень, оставляю все барахло тут, под факелом. Похо- 

і же, есть кое-что интересное, - крикнул я ему. - Отволоки на- 
| верх, к Гризволду. Уже отходя на приличное расстояние, услы- 
і шал, как мальчишка собирает вооружение монстров, и улыбнул- 
! ся: "Похоже, челночный бизнес налажен". 

| Подземный уровень один, другой, третий... Зачищая один ко- 
| ридор, влез в какой-то пролом в стене, и очутился в небольшом 
I гроте с подземным ручьем, окруженный рогатыми демонами. 

“Так вот значит кто ручей изгадил" — подумал я. И тут я 


вспомнил о книге, которую только что подобрал. Книга описыва¬ 
ет заклинание “берсерк", что по идее, должно провоцировать 
монстров на взаимоуничтожающую резню. Я решил наказать 
козлодемонов именно таким способом и открыл книгу. Букваль¬ 
но первые строчки привели меня в недоумение. “Неужели так 
просто?!” 

Я вышел из-за скалы и крикнул, обращаясь к одному из 
монстров: - Тебя козлом обозвали! 

Тот вскочил, схватил свою булаву, и, с блеянием: “За козла 
ответишь!” накинулся на ближайшего собрата. Я отошел за угол 
и подождал, пока шум потасовки не стих, размышляя о непрохо¬ 
димой тупости этих созданий. Забегая вперед, скажу, что Пепин 
отблагодарил меня за эту, почти "ассенизаторскую" работу, вру¬ 
чив Кольцо Правды и Почетный Диплом Гринписа. 


- Что я вам говорил, Босс! — бесенок стоял навытяжку пе¬ 
ред самим Дьяболо, мрачно смотревшего на магический экран, 
показывающий Героя, довольно легко расправляющимся с це¬ 
лой толпой монстров, окруживших его со всех сторон. — У дерев¬ 
ни появилась новая "крыша” и нам там ловить нечего. Вы только 
взгляните: это же настоящий “чистильщик”! У него только удар 
побольше полторы сотни единиц! Мы не... 

- Заткнись! - рявкнул повелитель ада вмиг съежившемуся 
бесенку. — Убирайся на пост! Живо! 

Дьяболо погасил экран и задумался. Затем встал, подошел 
к отливающему фиолетовым магическому кристаллу и, произно¬ 
ся заклинание, подумал: “Значит, придется выпускать На-Кру- 
ла...” 

Магический экран снова засветился и стал показывать ка¬ 
кое-то иное помещение, очень похожее на склеп. Дьяболо всмо¬ 
трелся в изображение и глаза его расширились от ужаса. 

- Что?!!! 

Встреча 

На девятом уровне, в пещерах, куда я спустился, застаю пре¬ 
любопытнейшую картину: представьте себе — низкие пещерные 
своды, кое-где на поверхность выступила лава, отчего довольно 
жарко (но и светло), и кругом лежат дохлые монстры, от некото¬ 
рых осталась только кучка пепла. 

И где-то издалека какой-то хриплый голос [голоса?) до¬ 
вольно фальшиво горланит какую-то песню. Заинтригованный, 
я подхожу поближе и вижу уморительное зрелище: посреди от¬ 
крытого пространства, в каком-то загончике, сидит пьяный 
в стельку маг, и в обнимку с не менее пьяными двумя кислотны¬ 
ми собаками старательно выводит: “Призрачно все, в этом мире, 
и-к, бушующем...” Одна из псин жалостливо подвывает, и я, что¬ 
бы не упасть от хохота, опираюсь на меч. Тут, из-за поворота по¬ 
является Шторм Лорд, здоровый такой, знаете ли демон, синий 
и страшный. Подходит к загону и начинает злобно шипеть на по¬ 
ющих. Маг вздыхает и отмахивается ладонью: “- Оставь меня, 
зверюшка, я в печали...” Демон, рассвирепев, пускает молнию, 
которая задевает одну из собак, которая взвизгнув, прячется за 
спину мага. Тот как заревет: “- Ты что Шарика обидел?! Да я из 
тебя барбекю сделаю, ящерица ты рогатая!" — хватает посох, и, я 
не успеваю моргнуть, сжигает монстра огненным шаром. Тут он, 
наконец, замечает меня. 

- Лихо вы его - говорю я, открывая калитку в загон. Маг ис¬ 
подлобья смотрит на меня: 

- Зачем пришел, служивый? — глухо спрашивает он. — Со¬ 
бачек не тронь, они мои. Я их переколдовал, они больше не куса¬ 
ются. 

- И давно ты тут “гудишь"?—отвечаю я вопросом на вопрос, 
с любопытством рассматривая его посох. Знатная вещь! 
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- Мое дело. — Отрезает он. Потом вздыхает: — Если честно, 
не помню. С тех пор, как научился ману в самогон перегонять. Ты, 
кстати, не из деревни? 

Я киваю. Еще один тяжелый вздох. Похоже, беднягу терзает 
что-то, и ему надо излить душу. Я усаживаюсь на бочку и погла¬ 
живаю тихо скулящего Шарика. 

- Понимаешь, - продолжает маг, - был у меня, ну, творче¬ 
ский кризис, забрел я как-то в деревню, ту, что наверху. Жители 
попросили меня истребить нечисть. Я согласился, конечно, да не 
удержался, принял лишнего, жителей обидел. Адрии гадостей 
наговорил... Эх! Какая женщина! Как мне теперь ей в глаза смо¬ 
треть?! 

Маг прослезился, и Шарик заскулил еще громче. 

Я поднимаюсь, стряхиваю пыль с доспехов, и говорю магу: 

- Могу помочь тебе, старина, если портал в деревню откро¬ 
ешь. 

- Что? Портал? — обрадовался маг, — Да раз плюнуть! 

Опять взмах посохом, и, прямо передо мной возникает све¬ 
тящийся овал. 

- Как другую собачку-то зовут? - спрашиваю я, перед тем 
как первым исчезнуть в синем мареве. 

- На-Крул. 

- ?!!! 

Я думаю, ты мне потом кое-что расскажешь. 

В общем, все получилось хорошо: я убедил жителей деревни, 
что маг раскаялся в содеянном, и он постарается загладить свою 
вину перед ними. Адрия простила бедолагу и приготовила специ¬ 
альный эликсир, кодирующий от пристрастия спиртного. Гриз- 
волд подарил нам свое новое изобретение. Как он сам его на¬ 
звал: “ Магический артефакт, повышающий противостояние 
молниям на 90 процентов”. Хотя я подумал, что это просто цепь, 
работающая как заземление. 

Маг все допытывался у меня, что я такое тяжелое таскаю 
в своей поклаже. Я пространно попытался объяснить, что это не¬ 
кий предмет из моего прошлого странствия, что-то вроде суве¬ 
нира. Маг, похоже, не поверил. Только буркнул, что полагает, что 
“этот сувенир тебе пригодится”. Надеюсь что нет — подумал я, 
надевая доспехи. 

Финал 

- Похоже, это самый глубокий зал — сказал я, осматривая 
видимую часть зала, куда мы только что спустились. 

- Значит, главный гад где-то здесь. — буркнул маг и крепче 
сжал свой посох, осторожно ступая в темноту. — Интересно, что 
это за оранжевый луч... 

- СТОЙ! — крикнул я, но было поздно: маг неосторожно до¬ 
тронулся до пересекающего зал тонкого оранжевого луча. Грох¬ 
нул взрыв, отдавшись гулким эхом по подземелью, и нас сбила 
с ног ударная волна. Осколки ранили мага. Но и этого было мало. 
Со всех сторон из черноты на нас начали надвигаться рыцари 
в черных доспехах, во главе которых шла огромная белая зверю¬ 
га. Я нахмурился. Зверюга воздела лапы, раздался глухой треск 
и в меня ударила молния, прожегшая дыру в моих доспехах. О, 
если бы не изобретение Гризволда! 

- Кто это? Что это? — маг побелел как полотно и во все гла¬ 
за таращился на страшного монстра. 

- Похоже, это уже не твоя война. Вызывай портал и уходи — 
сказал я магу, сбрасывая дымящиеся и, бесполезные теперь до¬ 
спехи и вынимая из своей поклажи новенький композитный бро¬ 
нежилет и беря в руки ЕГО. 

- Что это? — глаза мага, уже почти уходящего в портал, рас¬ 
ширились еще больше. 

- “Перфоратор”. — Процедил я сквозь зубы и нажал на ку¬ 
рок. 


2-2опе 



Как я соскучился по этому звуку! Непередаваемому звуку ра¬ 
ботающей машины, с огромной скоростью выплевывающей де¬ 
вятимиллиметровые гвозди. Разрывающих врагов на части. 

Строй рыцарей распался. Один за другим на месте жуткого 
воина ада вспыхивал огонь и на пол сыпались продырявленные 
мной уже пустые доспехи. 

Большая зверюга из белой стала серой и затряслась от 
страха. - Это опять он! — заревела она и бросилась бежать. Я хо¬ 
тел пустить вдогонку Шамблеру (ну да, это Шамблер, кто же 
еще!? Тот, недобитый] длинную очередь, но вместо этого перфо¬ 
ратор издал щелчок. “Все двести патронов" - я опустил ствол 
и сплюнул: “Опять ушел, гад!" 

И вдруг навстречу мне шагнул сам Дьяболо в сопровождении 
целой толпы воинов зла. Здесь и двухголовые огры и черные ры¬ 
цари, и Троу, и какие-то субъекты в рясах и со “шмайсерами” на- 
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перевес... 

Впереди всех, довольно хихикая, стоял бесенок, гордо сжи¬ 
мая огромный для него дробовик вместо копья. 

Я шепнул пару фраз в прикрепленный к шлему микрофон 
и громко сказал, обращаясь к Дьяболо: 

- Значит решил пойти против правил? 

- Ты ждешь честной игры от повелителя зла!? — Дьяболо 
захохотал. — Да, кстати, если не ошибаюсь, у твоего гвоздомета 
патроны кончились. 

"Что правда — то правда” — подумал я, прикусывая губу и со¬ 
ображая, как бы потянуть время. 

А Дьяболо, усмехаясь, стал подходить все ближе. 

- Мы тебя не больно заре... 

Слова твари прервал грохот разрушаемой стены сзади меня 
и, в образовавшийся большой пролом, в зал, почти задевая по¬ 
толок и гулко ступая, вошли четыре "Мамонта” со знаками Кон¬ 
федерации Северных Городов. У меня вырвался вздох облегче¬ 
ния: — А вот и кавалерия! 

- Сэр, у вас проблема? — из динамика на ведущем роботе 
раздался голос сержанта. 

Я показал на Дьяболо. 

- Вот ЭТО и есть ваша проблема?!!! — удивленно восклик¬ 
нул мой спаситель, и я увидел, как четыре красных луча лазерных 
прицелов заскользили по оторопевшей морде Дьяболо. Щелк¬ 
нули сервомеханизмы, досылая ракеты в пусковые желоба и ти¬ 
хо загудели генераторы, “разогревая" активаторы лазерных пу¬ 
шек. 

Стоявший впереди бесенок выронил дробовик и драпанул 
куда-то. 

Дьяболо попятился вместе со своим воинством и быстро за¬ 
говорил: 

- Понимаю. Заблуждался. Ошибался. Обознатушки-пере- 
прятушки. — после чего произнес какое-то заклинание и армия 
тьмы исчезла. “Мамонты" тоже развернулись, скрылись в проло¬ 
ме и мы с Дьяболо остались один на один. Я снова взял мой меч 
и шагнул навстречу бою.... 
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Приветствуем всех! 

Наконец то мы сподобились подвести итоге по третьей 
и четвертой игре. Объясняется эта колоссальная задержка некото¬ 
рыми специфическими причинами. В силу этих же причин опубли¬ 
ковать пятую заключительную часть в этом номере представляет¬ 
ся невозможным. Увы. 

“Глаз Шторма” 

подведение итогов 

Квест №1 

Стоимость: 20 кредитов 

Ситуация: В самом начале своего путешествия через оско¬ 
лочные миры Игрок оказывается на автотрассе и вынужден прини¬ 
мать участие в более чем странном ралли. О какой именно трассе 
идет речь, и к миру какой игры она относится? Поясните также, 
кто такой комментатор, и укажите, какая еще игра и в каком виде 
проявилась в данном эпизоде. 

Решение: Действие разворачивается в игровой реальности 
МедаВасе, на трассе АциаТибе (в Маеѵа), которая представляет 
собой проложенную под водой гигантскую трубу, сделанную из от¬ 
носительно прозрачных материалов. Комментатор - разумеется, 
никто иной, как хорошо всем известный Ідпсе Воуіе. Все произно¬ 
симые им реплики приведены совершенно точно, за исключением 
двух моментов. Во-первых, обращение ‘Епіогсег* заменено на 
Созидающий. Во-вторых, в одном месте он произносит не "худ¬ 
ший кошмар реальности*, как то было в оригинале, а ‘фабрика 
кошмаров реальности*. Фабрика кошмаров является точным пе¬ 
реводом названия Реаг Расіогу - именно так прозывается альтер¬ 
нативная металлическая команда, написавшая все музыкальные 
треки для Саггпадесісіоп. И именно ее музыка грохотала из дина¬ 
миков автомашины, захваченной Игроком. На СагтадегМоп, кото¬ 
рый и явился второй упомянутой в этом эпизоде игрой, косвенно 
указывало и то, что Созидающий вынужден был спасаться от но¬ 
ровящих раздавить его автомашин. 

Победители: РС Оиск, Александр Малявин, Сергей Драго- 
миржский. 

Комментарий: Что ж... В общем, названы были все автоси¬ 
муляторы, где присутствует элемент асііоп. Объявлялся 
и Оиагапііпе на пару с Ноаб И/аггіог, и приставочный эмигрант 
Тѵѵійегі Меіаі, и еще целый сонм колесных боевиков. Оеа№ Тгаск 
и Іпіегзіаіе 76, конечно же, тоже не были обойдены вниманием. 

МедаВасе назвали многие, что и неудивительно. Обе части, 
хотя речь шла только о первой. Комментатора сподобилось опо¬ 
знать уже куда как меньшее количество отвечавших. Наименова¬ 
ния ‘Маеѵа’ и ‘АдиаІиЬе’ для большинства вообще оказались за 
границей их познаний в данной игровой автореальности. А вот ка¬ 
саемо СагтадегМоп... Саму игру разгадали многие. Еще бы! - раз 
автомобиль преследует человека (то бишь Игрока) с целью его 
удавления-расплющивания, значит, СагтадегМоп, туг и думать 
не о чем! Про команду Реаг Расіогу, которая являлась основным 
подводным камнем для рискующих отвечать на данный квест, 
вспомнили очень немногие. 


цей Синдел и пребывала полностью на его стороне, пока означен¬ 
ный Шао Кан не сподобился поставить по главе войск своего на¬ 
шествия Мотаро, кентавроида; тогда Шива решила, что Шао Кан 
собирается уничтожить также и ее расу, как он а тот момент унич¬ 
тожал землян, и выступила против него. И аналогично, когда Иг¬ 
рок не дал ей подраться с напавшими кентавроидами (надо заме¬ 
тить, шансы у последних в подобном бою были бы небольшими), 
она окончательно поверила убеждениям создавшего ее Неверия. 
Игрок стал ее врагом. 

За неимением пистолетов четверорукая применяет только 
те приемы, которые свойственны Шиве. А именно - йгоипб 
ЗІотр, Меда Зіотр, РігеЬаІІ. А также, конечно, все обычные при¬ 
емы (как то: рукомахательстао, ногонаддавательство и гимнасти¬ 
ческие кульбиты), что свойственно и Ларе, и Шиве, и вообще лю¬ 
бому человекоподобному существу. 

Победители: Дмитрий Блинков, Павел Данилов, Максим 

Комментарий: Элементарнейший квест, на который относи¬ 
тельно правильных ответов оказалось достаточно много, тем бо¬ 
лее что ничего обосновывать не требовалось: Лара, Шива, три 
приема и суть ошибки Игрока, - всего-то делов! Однако идеаль¬ 
но правильные ответы отыскать составило некоторую проблему. 
Во-первых, люди резались на точных названиях приемов Шивы. 
Во-вторых, разумеется, далеко не всегда верно указывали ошиб¬ 
ку Игрока. То он ударом камня по затылку четверорукую на себя 
озлил - видимо, Игрок есть тварь бессловесная, которая не спо¬ 
собна затем толково четверорукой объяснить, ради каких целей 
подобное непотребство с ее затылком совершено было. То еще 


Квест №3 

Стоимость: 15 кредитов 

Ситуация: Перечислите элементы игры, в мире которой по¬ 
является четверорукая. И охарактеризуйте присутствующий там 
элемент, который к данному миру не относится. 

Решение: Игровая реальность Нехеп II, элементы: овца, кры¬ 
латые собакоголовые твари, всякоразные деревца и тому подоб¬ 
ное. Голова зайца на шесте относится к миру СООМ, а нарисован¬ 
ный на ней символ - ни что иное, как рош—цр телепортации все 
в том же Нехеп II. 

Победители: Антон Стенин, Алексей Макаров ака Мазіег, 

Ѵеіез. 

Комментарий: Печально. В России не любят ЭСЮМ. Не игра¬ 
ют в СЮОМ. Как минимум - не проходили его до конца и не виде¬ 
ли заставки с насаженной на шест зайчиной головой. Очень пе¬ 
чально. Или, может, Оиаке настолько умы захватил, что народ уже 
классику не помнит?.. 

Нехеп II с грехом-пополам отгадывали. Разве что овцу 
кто-то умудрился инородным элементом обозвать, ну да не суть 
важно. Но вот заяц обезглавленный для многих стал непреодоли¬ 
мой глыбой преткновения. 

Квест №4 

Стоимость: 25 кредитов 

Ситуация. Огносительно развернутый вопрос. В каком мире 


все три заклинания, и большинство отвечавших хотя бы в одном, 
да ошибались. Причем, как ни странно, чаще всего правильно на¬ 
зывали Біо» - наиболее трудноопознаваемое, как нам казалось, 
заклинание. 

Хотелось бы еще сказать пару слов касательно сюжета Игры 
(в самом квеста об этом рассказывать не требовалось). Пер¬ 
во-наперво, Игрок выступал в роли Іші о! Иге бапб, а Неверие - 
соответственно, в роли Хранителя Подземелья. Катящаяся камен¬ 
ная глыба и двери - также элементы данной игровой среды. Вто- 
ро-навторо, в момент паучиного укуса Балрог, на которого про¬ 
ецировалась игровая система Віоіогде, передал ее частицу четве¬ 
рорукой. Как следствие, в дальнейшем с ней случилось преобра¬ 
зование, превратившее ее в киборга на физическом уровне (то 
есть мозг остался незатронутым - изменилось только тело). Ши¬ 
ва + Лара + киборг - и Неверие получило практически непобеди¬ 
мого бойца, предназначенного убить Игрока в Глазе Шторма. 

Квест №5 

Стоимость: 20 кредитов 

Ситуация: В течение одного из эпизодов Игрок и четверору¬ 
кая проходят (точнее, пробегают) через три мира (авиасимулятор, 
где они оказываются под конец, не в счет). Назовите эти три ми¬ 
ра. А заодно и охарактеризуйте противников, с которыми им при¬ 
ходится иметь дело. 

Решение: ѴѴагсгаП І+ІІ, Эесіі КпідІЧ, Могіаі Котбаі 3. 

ѴКагсгаЙ представлен в виде смешения первой и второй час¬ 
тей. Игрока и четверорукую преследует толпа дгцпіз (встречаются 
в обеих частях), однако их топорометательные способности уже 
относятся ко второй части, где топоры умели бросать исключи¬ 
тельно ІгоІІ ахеібгогѵегз. Колдун в темно-багровом парчовом оде¬ 
янии - ѴѴагІоск из первой части. 

От Эесіі КпідІіІ выступает безногий Джедай Маи. 

Могіаі Котбаі 3 - кентавроиды, подобные Моіаго. 

Победители: Дмитрий Блинков, Алексей Родичев, Василий 

Комментарий: Запутывались с ѴѴагсгаП, и это было единст¬ 
венной сложностью. Далеко не всем удалось понять, что речь шла 
не о смешении, а не какой-либо его конкретной части. 

Квест №6 

Стоимость: 15 кредитов 

Ситуация: К какой игре принадлежат черви, пожирающие 
фрагменты миров вокруг Глаза Шторма? На этот вопрос ответят 
многие, так что постарайтесь расписать генеалогию червей попо¬ 
дробнее: откуда родом, где впервые появились и так далее. 

Решение: Если коротко, то черви, в действительности про¬ 
зываемые гордым именем Шаи-Хулуд, впервые объявились 
в фантастическом романе Френка Херберта ‘Дюна*. В 1991 году 
возникли в созданной на Сгуо компьютерной игре Оцпе. Затем - 
в Эипе 2: Тбе ВиіИіпд оі а Оупайу от ѴѴезІѵѵоосІ. Необходимо еще 
вспомнить о не слишком удачном кинофильме Дэвида Линча ‘Дю¬ 
на’, на основе которого и была сделана первая Оцпе. И ради пол¬ 
ноты картины стоит приплюсовать последующие переделки Оцпе 
2, совершенные народными умельцами (одна из них, Эипе 2 Бирег 
Ѵегзіоп, имела широкое хождение по России). 

Победители: Игорь Бугаенко, Михаил Заславский, 
ѴѴазрбипІег. 

Комментарий: Особо комментировать здесь нечего, разве 
только тот факт, что многие посчитали, будто черви происходят из 
ѴѴогтз. Однако в случае с ѴѴогтз как-то уже даже и комментиро- 

Интересно, эго что же надо было сотворить с милыми чер¬ 
вячками из ѴУбгтз, чтобы они вымахали до четырехсот метров 
и занялись пожиранием миров?.. 


Квест №2 

Стоимосѣ: 25 кредитов 

Ситуация: Кем является четверорукая (до произошедшего 
позже преобразования), и какую ошибку совершил Игрок, в конце 
концов все ж таки умудрившись настроить ее против себя? Для 
полноты картины будет неплохо, если вы приведете официальные 
названия применяемых четверорукой приемов. 

Решение: Четверорукая являлась гибридом Лары Крофт 
(Тотб Лаібег 1/2) и Шивы (Могіаі Котбаі 3). Обе были наемница¬ 
ми, обеим приходилось убивать, однако Шива изначально при¬ 
надлежала к силам Зла, в то время как Лара вряд ли может быть 
воспринята иначе, кроме как полностью положительная героиня. 
Воссоединенные вместе, они дали равновесного персонажа, нахо¬ 
дящегося посередине между Добром и Злом и в то же время спо¬ 
собного постоять за себя. Иными словами, идеальную подложную 
кандидатуру для замены носителя Равновесия, что и требовалось 
Неверию. 

Игрок совершил ошибку, не позволив четверорукой сразить¬ 
ся с кентавроидами, ее исконными врагами по игровой линии Ши¬ 
вы. Как известно, Шива служила при Шао Кане телохранительни- 


происходит первое "знакомство* между четверорукой и Игроком, 
откуда взялись паук и муха (и почему они дерутся), какие принад¬ 
лежащие к этому миру заклинания были применены в ходе после¬ 
довавшего поединка со всеобщим участием? 

Решение: Игровая реальность СХіпдеоп Кеерег. Паук и муха, 
как точно подметил некто из отвечавших, “взялись из портала*, 
иначе говоря - исконные обитатели мира Оипдеоп Кеерег; дерут¬ 
ся они в силу своей природной неприязни друг к дружке. 

Заклинаний было применено три. Первым Неверие исполь¬ 
зовало Роззезз Сгеаіита, вселив Балрога в паука. Вторым по сче¬ 
ту было заклинание 51ож, примененное пауком против Шивы с це¬ 
лью ее замедления за мгновение до нанесения ей укуса (5Ы - 
вполне официальное заклинание пауков в мире РК). И, наконец, 
последним заклинанием стало бідбіпіпд Бігіке за авторством Не¬ 
верия - молния, испепелившая паука и вернувшая Балрога в Глаз 

Победители: Павел Данилов, РС Оиск, Алексей Родичев. 

Комментарий: Не узнать Оипдеоп Кеерег мог только закон¬ 
ченный тормоз. И приятно было лишний раз удостовериться, что 
среди читателей ‘Навигатора’ тормозов не так уж много. Зато 
знатоков Оипдеоп Кеерег куда как меньше - сложности вызвали 


Квест №7 

Стоимосѣ: 10 кредитов 

Ситуация: Каким образом удается Игроку повлиять на брон¬ 
тозавра с помощью флейты? 

Решение: В бой Ебеп принц Адам по воле фортуны стано¬ 
вится Архитектором - тем, кто призван объединить силы людей 
и динозавров для возведения цитаделей, призванных остановить 
нашествие тиранозавров под водительством мерзопакостного 
Моркус Рекса. Цитадели строят бронтозавры, которые по замыс¬ 
лу разработчиков из Сгуо идеально приспособлены для тягло- 
во-таскательной работы. Однако бронтозавры не признают 
в принце Адаме Архитектора, пока он не покормит их вкусным гри¬ 
бом и не сыграет душещипательную рапсодию на флейте, во всей 
красе демонстрирующую отсутствие у него каких бы то ни было 
музыкальных способностей. Что, впрочем, уже не столь важно. 

С целью привлечь к себе внимание Игрок бросается в брон¬ 
тозавра грибом (тот его с удовольствием ухрумкивает), после че¬ 
го по совету Безликого играет ему на флейте. Бронтозавр, при¬ 
знав в нем Архитектора, отправляется на строительство несущест¬ 
вующей (или существующей - то науке неизвестно) цитадели, 










и проход в следующий мир оказывается освобожден. 

Победители: ѴѴаврІшпІег, Антон Конушин, РС йиск. 

Комментарий: Как видите, мы очень тщательно расписали 
решение данного квеста. Причина? Причина такова: ответивших 
было огромное количество, но мало кто назвал вещи своими име¬ 
нами. Флейта и гриб - несколько недостаточно для того, чтобы 
стать победителем в столь очевидном квесге. Стоило объяснить 
и Архитектора, и систему привлечения бронтозавров к строитель¬ 
ству цитаделей (причем именно цитаделей - а не крепостей и тем 
более не "форт-ноксов", как сказанул некто). Полностью правиль¬ 
ный ответ приведен выше, и для победы стоило расписать все 
в неменьшей степени. 

Квест №8 

Стоимость: 20 кредитов 

Ситуация: Движение миров через черноту Хаоса к Глазу 
Шторма - не является ли само это некой игрой? Если да, то, соб¬ 
ственно, какой? 

Решение: Является, это Тетрис. А точнее, ЗОеІгіз (трехмер¬ 
ный Тетрис). Автор - Пажитнов. 

Победители: Алексей Макаров ака Мавіег, Павел Данилов, 
А.М.Кошелевы. 

Комментарий: Отгадавших - всего человек пять, и сам по 
себе ЗОеІгіз назвал лишь один. Ответ был настолько элементарен, 
что крайне немногие до него дошли (вернее, доперли). Хотя, со¬ 
гласитесь, что может быть проще? Фрагменты миров состоят из 
четырех секций (об этом сказано не всегда, но довольно часто) - 
и фигуры в Тетрисе состоят из четырех секций. Миры стекаются 
к единому центру, то бишь Глазу Шторма, - аналогично и фигуры 
в Тетрисе падают из ниоткуда к единому центру, точнее - к ни¬ 
жней планке игрового экрана. Миры движутся на фоне черноты 
Хаоса - и в классических версиях Тетриса все происходит на чер¬ 
ном фоне. Хаос предвечен - и, думается, Тетрис также, и по пра¬ 
ву считается наиболее распространенной из всех компьютерных 
игр. Глобальное действо - и что иное, кроме Тетриса, могло здесь 
быть?!.. 

МакроКвест I 

Стоимость: 50 кредитов 

Ситуация: В основу всей Игры положена сюжетно-фило¬ 
софская концепция Віоіогде. Подобное является вторичным след¬ 
ствием ‘Саги о трех мирах' и коротко объяснено в ответах на чет- 

Вопрос - крайне обширен. Исходя из вселенной ВіоТогде, 
требуется объяснить деградацию Балрога, преображение четве¬ 
рорукой, а также появление червей в Глазе Шторма. Есть и другие 
элементы из Віоіогде, которые присутствуют в Игре и которые не¬ 
плохо было бы охарактеризовать; их вам предоставляется отыски- 

Решение: Как и говорилось, вопрос крайне обширен. Рас¬ 
сказывать и излагать факты здесь можно долго. Однако журналь¬ 
ное место ограничено, так что постараемся быть в меру краткими. 

Начнем с Балрога. Как вы помните, его эпопея началась еще 
с первой Игры, “Саги о трех мирах'. Балрог - наместник Неверия, 
пришедший из игровой вселенной йаЫо. Проиграв в противосто¬ 
янии Игроку, он не погиб и не вернулся в свой мир, а был заново 
призван Неверием, теперь уже внутри Безликого, где в точности 
отражалась происходившая гибель миров. При этом, как следст¬ 
вия из ваших ответов, на Балроге отразились два элемента. 
Во-первых, Игрок, вступив в бой с Балрогом, поначалу применил 
несуществующее заклинание, названное ‘Глазом Шторма". Не¬ 
верное заклинание стало орудием Неверия - с тех пор вокруг 
Балрога вращались управляемые волей Хаоса молнии. И во-вто¬ 
рых, на Балрога спроецировалась концепция Віоіогде (каким об¬ 
разом - читайте ответы на первую Игру в восьмом номере). 

Что именно пришло к нему из Віоіогде? Кто играл, наверня¬ 
ка помнит Кейнана, бывшего охранника, в результате своего пре¬ 
дательства подвергнутого Мастабой экспериментам и превращен¬ 
ного в полукиборга, полуживотное. Герою (т.е. вам) приходилось 
драться с ним на самых ранних этапах прохождения. Будучи за¬ 
ключенным в камеру, Кейнан вел электронный дневник, куда запи¬ 
сывал свои впечатления и переживания. Припоминаете? Если вы 
играли, то должны были хотя бы полистать этот дневник, так как 
там находится код к дверям, ведущим в следующие помещения 

Так вот. Демон Балрог был смикширован с бывшим охранни¬ 
ком Кейнаном на психофизическом уровне. А если послать куда 
подальше всякие высоконаучные термины и выразиться попроще, 
то по воле Неверия Балрог прошел тот же путь, что и Кейнан. Точь 
в точь. Вплоть до того, что все ощущения и поступки Балрога в той 
или иной степени совпадают с дневником. И вплоть до того, что 
за время Игры он произнес добрую треть фраз из все того же 
дневника. Если перечислять все соответствия с дневником - по¬ 
лучится эпос страницы на три (впрочем, такой детализации в от¬ 
вете и не требовалось). Кейнан, поначалу вполне нормальный 
и трезвомыслящий человек, прошел путь полнейшей деградации, 
причем его память оказалась полностью стерта, за вычетом отры- 


Но этим соответствия не исчерпываются. В камере Кейнана 
находилась черно-белая фотография девушки Дэйна (Дэйн - тот 


самый заключенный, которому он неудачно помог бежать, после 
чего сам превратился в заключенного). В Игре также присутству¬ 
ет эта черно-белая фотография. Из нее была создана четверору¬ 
кая, в которой на равных пропорциях смешалось ‘черное* и ‘бе¬ 
лое’. 

База мондитов (как вы помните, Мастаба как раз и был хи¬ 
рургом на службе этого философско-религиозного течения) рас¬ 
полагалась в отдаленном космосе на планете Оаесіаіиз. На этой 
планете было обнаружено насекомое, откладывающее личинки 
под кожу млекопитающим. Личинкам для развития требовались 
тепло и влага - и если с влагой на Оаесіаіиз больших проблем не 
наблюдалось, то вот с теплом было достаточно трудновато. Как вы 
понимаете, теплокровные Нопто Заріеггз идеально подходили на 
роль питательных инкубаторов для личинок. Впрочем, нет, не сов¬ 


сем идеально - разве что по первому впечатлению. Человеческий 
организм, увы насекомым, справлялся с личинками - но кожа при 
этом приобретала синий цвет. И, как по случайности обнаружил 
Мастаба, при этом оказывалось гораздо легче достичь полного 
стирания памяти. 

Кейнан стал одним из тех, кому под кожу были поселены 

в отличие от него, приобрел фиолетовый цвет, так как его кожа не 
белая, как у людей, а красная (демон все-таки...). Красный и си¬ 
ний дают фиолетовый. И что гораздо более важно, личинки внут¬ 
ри Балрога не погибли, а продолжили развиваться. 

В случае с Кейнаном металлические ноги ему были смонти¬ 
рованы техниками Мастабы, В случае же с Балрогом... Вращаю¬ 
щиеся вокруг Балрога молнии управляемого Хаосом ‘Глаза Штор¬ 
ма’ произвели в него инъекцию личинок. Личинки, пройдя инкуба¬ 
ционный период, стали пробивать себе дорогу наружу, при этом 
сдирая кожу с ног демона и обнажая достроенную в него Невери¬ 
ем металлическую структуру ног. А дальше читайте Квест №6. 

Продолжаем. Чем продолжим? Давайте перейдем к четверо¬ 
рукой. Хе... вы не поверите, но здесь дело обстоит даже сложнее. 
Движение мондитов ведь во многом было религией, верно? Иде¬ 
ологом движения являлся некто Зсоіатезіі Азігабгауа 
№трапдтагеп. По его идее, мондиты должны были стать треть¬ 
им, улучшенным вариантом, синтезировав в себе эволюцию чело¬ 
века и эволюцию порождаемых им машин. Сама эволюция долж¬ 
на была стать орудием в руках новой расы. Собственно, именно 
эти идеи и претворял в жизнь Мастаба, который, при всех отрица¬ 
тельных качествах своей натуры, был гениален. Им были разрабо¬ 
таны 4 стадии превращения человека в киборга... Впрочем, не бу¬ 
дем столь уж вдаваться в подробности. 

Зсоіатезіі Азігабгауа Натбапдтагеп полагал, что высшая 
форма философии - математика. Он склонялся к мнению, что 
плоти свойственно стремление к самоуничтожению, и поэтому его 
последователи должны отвергнуть плоть. Он был уверен, что не¬ 
обходимо сначала преобразить группу избранных, кладущих свои 
жизни во имя истинного (как он считал) учения, однако затем, не¬ 
сомненно, должно последовать преображение всего человеческо¬ 
го сообщества; видимо, насильственное. А еще Зсоіатезіі 
Азігабгауа №тбапдтагеп искренне восхищался пауками, полагая 
их едва ли не совершенными существа по своей физиологической 
структуре. И он нередко ратовал за то, чтобы киборгизация 


в дальнейшем превратила людей в киберпауков... Улавливаете? 

Верно улавливаете, приятно общаться со столь догадливы¬ 
ми собеседниками. Именно так. На четверорукую была спроеци¬ 
рована часть учения упомянутого выше длинноименного филосо¬ 
фа, касающаяся практических аспектов киборгиэации и арахно- 
преобразования (извините, но слово ‘паукопреобразование’ зву¬ 
чит по-дурацки, так что выразимся чуть более научно). Четверо¬ 
рукая за время своего забытья, последовавшего за укусом пау- 
ка-Балрога, была превращена в полукиборга, внешне оставшись 
прежней, но полностью преобразившись внутри. При этом, пока 
свершалось преобразование, ей грезилось общество пауков, яв¬ 
лявшееся карикатурой на паучиные идеи Зсоі... ну, вы поняли, 


Так-с, что у нас с вами еще осталось? А, ну сущие мелочи! 
Флейта. Та самая флейта, которой Игрок сподобился соблазнить 
бронтозавра на постройку как бы цитадели. Флейта присутствова¬ 
ла и в Віоіогде. Она валялась в камере Дэйна. Что, правда, боль¬ 
шого значения не имеет. А значение имеет то, что мать Мастабы 
была флейтисткой в оркестре. Его детство связано с воспомина¬ 
ниями о ее игре. Видимо, будучи преданно любящим сыном, Ма¬ 
стаба занимался тем, что устанавливал в организмы кандидатов 
второй стадии киборгопреобразования (официально - проект 
АРА) микросхему АИА-Доплер, в которой биологические инструк¬ 
ции были прописаны в виде отрывков из любимых композиций его 
матери. Если стирание памяти происходило успешно, то кандида¬ 
ты оказывались способны играть на флейте (как и произошло 
с Дэйном из Віоіогде). А кроме того, они подчинялись командам, 
отдаваемым в форме наигрываемых на флейте определенных ме¬ 
лодий... Как вы понимаете, стирание памяти у Балрога увенчалось 
полнейшим успехом. И в нем была микросхема (это вполне опре¬ 
деленно подразумевалось). А Игрок, придя в Глаз Шторма, дер¬ 
жал в руке флейту, преподнесенную ему ненадолго пришедшим 
в себя носителем Равновесия. Правда, Игрок был абсолютно не 
в курсе, чего с ней делать. 


Видимо, если не вдаваться в излишние подробности, то это 
все, что касается игровой реальности Віоіогде. 

Победители: Михаил Заславский, Антон Стенин, Андрей Бо- 


Комментарий: К вышесказанному добавить не 




Квест. 


МакроКвест II 

Ситуация: Трудно не заметить, что у данной Игры нет окон¬ 
чания. Игрок, четверорукая и Балрог оказываются в Глазе Штор¬ 
ма. Далее следует финал разыгранной Неверием трагикомедии... 

Что происходит в финале? Какие действия предпримут чет¬ 
верорукая и Балрог, и может ли Игрок им хоть что-нибудь проти¬ 
вопоставить?.. Известно, что у Игрока в руках невесть зачем вру¬ 
ченная ему Безликим флейта, известно, что он подозревает о до¬ 
пущенной в отношении четверорукой ошибке, которую всегда 
можно попытаться исправить; известно также, что он ни в коем 
случае не должен довести дело до прямого столкновения, так как 
не справится ни с одним из своих противников. Известно и то, что 
в случае чего Неверие возьмет на себя управление опустошенным 
разумом Балрога. И есть еще много чего того, что известно. Не¬ 
известно только, что же именно должно произойти. 

Ваша задача - придумать финал. Таким, каким он мог бы 
быть, если продолжать следовать логике самой Игры и руководст¬ 
воваться реальными игровыми фактами. Причем литературного 
таланта от вас не требуется - просто доходчиво и ясно напишите 
последовательность событий. 

На МакроКвест II выделяется суммарно 180 кредитов. 
Они будут распределены по наиболее оригинальным и верным 
с логической и фактической точек зрения решениям. 

Решение и комментарий: Никто из отвечавших не смог 
учесть всех или хотя бы большей части элементов, которые влия¬ 
ли на исход событий в Глазе Шторма. И как следствие, кредиты 
никому не будут присуждены - победителей в данном случае не 
нашлось. В большинстве ответов действие сводилось к тому, что 
Балрог, четверорукая и Игрок очертя голову носились друг за 
дружкой, причем последний изредка поигрывал на флейте, что 
приводило еще к дополнительному бедламу и хаосу. 

Концовка действительно не была нами придумана. И, по¬ 
скольку из ваших ответов ничего толкового не следовало, мы не 
станем сейчас брать на себя точное прослеживание событий 
в Глазе Шторма. Пусть останется тайной, чем там все закончи¬ 
лось. Однако набросать несколько отправных элементов можно. 
И, видимо, привести версию концовки, которая кажется нам наи¬ 
более логичной. Но - не более чем версию. 

1/ Нередко речь заходила о необходимости совмещении 
трех Глаз Шторма. Первый из них - разумеется, вьющиеся вокруг 
Балрога молнии неудачного заклинания. Второй - общая структу¬ 
ра Глаза Шторма, т.е. гигантская сфера в центре океана Хаоса, 
к которой стекаются миры. Третий - тот, что является магаитом 
для этих миров, т.е. Безликий, остатки незамутненного сознания 
которого стали единственным уцелевшим островком Равновесия. 

Может показаться, что вихрь молний, общая конструкция 
и Безликий уже совмещены, так как попросту находятся в одном 
месте. Однако остается еще Балрог. Балрог стал той лазейкой, че¬ 
рез которую вовнутрь Безликого проникли силы Хаоса. Он являет¬ 
ся фальшивым элементом в системе Глаза Шторма. 

Совмещение трех Глаз Шторма подразумевает образование 
одного Глаза Шторма из трех. Слияние трех в один. Уловили? 
И возможно это только одним путем: необходимо достичь полно¬ 
го прояснения сознания Безликого. Теперь уже, видимо, не улови¬ 
ли?.. Балрог взял на себя часть функций Безликого, в результате 
чего Безликий заставлял миры стекаться поближе к нему, а Бал¬ 
рог - уничтожал их под руководством Неверия с помощью гигант¬ 
ских червей-пожирателей. Как следствие, Балрог должен быть 
тем или иным образом устранен. 

Как следствие, требуется ввести Безликого в вертящийся 
вокруг Балрога круговорот молний (первый Глаз), затем выбро¬ 
ситъ Балрога за пределы сознания Безликого, т.е. за пределы 
этой реальности (третий по счету Глаз из ранее перечисленных 
замыкается на Безликом), и затем пробудить сознание Безликого, 
дабы он смог получить контроль над всей своей сущностью, т.е. 
над всем пространством океана Хаоса (второй Глаз, точнее - об¬ 
щая структура Глаза). 

2/ Мы только что объяснили ту цель, которой должен до¬ 
стичь Игрок. А Неверие? 

А Неверию требуется, чтобы четверорукая убила Игрока 
в Глазе Шторма (понятно, что во втором, т.е. в том, который яв¬ 
ляется конструкцией). Ведь получается так, что Игрок - Носитель 
Порядка, Балрог - Носитель Хаоса, а Четверорукая - Носитель 
Равновесия. Если Равновесие обратится на сторону Хаоса и убьет 
Порядок, то Игрок будет навеки исторгнут из мира компьютерных 
игр в нашу реальность, а Неверие сможет довершить начатое 
уничтожение. 

Разумеется, это надобно предотвратить. 

3/ Балрог (см. МакроКвест I) подчиняется мелодиям, играе¬ 
мым на флейте. Далеко не всем, конечно же. Однако если начатъ 
наигрывать все подряд и черт знает что, то это может как мини¬ 
мум внести диссонанс в его разум. К чему может привести диссо- 













нанс? К тому, что Балрог перестанет подчиняться чьим-либо ко¬ 
мандам вообще, а конкретно - командам Неверия. Его разум ста¬ 
нет закрыт для Неверия, и тогда Игроку будет противостоять не 
более чем лишившийся памяти полубезумный демон, что куда как 
менее опасно. 

4/ Касаемо четверорукой. Видимо, она, получив мысленный 
приказ Неверия (очевидно, что такой приказ ей придет), готовит¬ 
ся напасть на Игрока с целью его физического изничтожения. 
Только дурак не сообразит, что никакой нормальный Игрок не 
справится с гремучей помесью Лары Крофт, Шивы и киборга 
(кстати, несообразивших оказалось не так-то и мало...). К слову 
говоря, демон против нее тоже не котируется, разве что в отличие 
от Игрока сможет секунд пять посопротивляться. 

Против четверорукой у Игрока есть лишь один козырь - вы¬ 
звать Неверие на откровенность. Известно, что на все вопросы 
Неверие может отвечать только правду. Правда может быть хит¬ 
рым образом изменена - например, выражение "вечное спасе¬ 
ние’ можно трактовать и в буквальном смысле, и как ‘смерть’. 
Но лгать Неверие не в состоянии, и это известно. Если Игроку 
удается заставить Неверие отвечать на вопросы, то почти навер¬ 
няка ему удастся вытащить его на чистую воду и окончательно по¬ 
казать четверорукой, кто ее истинный враг. А дальше уже дело 
техники. 

Версия итога// Четверорукая не нападает на Игрока сей же 
час, так как не на сто процентов убеждена в том, что именно он яв¬ 
ляется ее врагом. Игрок самым активным образом принимается 
ее переубеждать, тем более что он уже догадался о допущенной 
им ошибке (Квест №2 вами отгадан) и способен обьяснить, поче¬ 
му в той ситуации поступил именно таким образом. Ему наверня¬ 
ка удается поселить в ней сомнения. 

В подобной ситуации Неверию ничего не остается, кроме 
как выбраться на сцену (не важно, как) и начать убеждать четве¬ 
рорукую, что на самом деле Игрок - все же ее враг. Ч< 

ім выяснить, кто 
ват. Но Игрок знает, что Неверие не 
да несомненно, что ему удастся выявить все ис- 
ии четверорукой, после че¬ 
го последняя окончательно превратится из его врага в его союз- 

План Неверия уже провален, однако остается продолжаю¬ 
щий уничтожать миры Глаз Шторма. Неверие, за неимением луч¬ 
шего, наверняка вселится в Балропа, благо в его разуме после по¬ 
тери памяти воцарилась полнейшая пустота (читателю известно, 
что в Игре “пустота' является прямым проявлением Хаоса; внутри 
Балрога Хаос, а значит, он полностью открыт для Неверия). 

Игрок принимается терзать флейту, наигрывая всякую дре¬ 
бедень (играть он совершенно не умеет). Балрог выходит из-под 
чьего бы то ни было контроля, и Неверие поневоле вынуждено ос¬ 
тавить его разум. 

А дальше все проще элементарного. Четверорукая по прось¬ 
бе Игрока поднимает стонущего в углу под парчовым плащом Без¬ 
ликого и бросает его в вихрь молний на Балрога. Предположим, 
что после этого на постаменте, где стоит Балрог, происходит 
взрыв, или молниевый фейерверк, или еще что-нибудь подобное. 
Как бы то ни было, все три Глаза Шторма оказываются слиты во¬ 
едино. 6 Безликом. Балрог, видимо, исторгается обратно в игро¬ 
вую реальность ИаЫо. Теперь уже окончательно. 

Начинается исторжение пожранных червями миров, в даль¬ 
нейшем в виде побочного следствия (и не без вмешательства Не¬ 
верия) приведшее к образованию Королевства Семи Порталов. 
Безликий вновь обретает разум. А четверорукая, будучи разгадан¬ 
ной (второй Квест и первый МакроКвест), разделяется на три свои 
сущности, две из которых отправляются по своим мирам, а одна 
(связанная с Віоіогде) просто исчезает. 

Во всяком случае, такова наиболее очевидная и логичная 
версия окончания третьей Игры, которая нам видится. И не гово¬ 
рите, что все это было столь уж сложно. Всего лишь логика, осно¬ 
ванная фактах Игры "Глаз Шторма', и не более того. 

“Королевство Семи Порталов” 

подведение итогов 

Квест №1 (Первый Портал) 

Стоимосѣ: 25 кредитов 

Ситуация: Путешествие Игрока через порталы начинается 
с корриды. Мир какой игры послужил источником для появления 
арены и боя с быком, и какие ее элементы представлены в первом 
портале? 

Решение: Игровая реальность Тігпе Соттапбо. Этап Рим¬ 
ская империя, бой в Колизее с быком (финальным боссом этапа). 
Из элементов, помимо быка и самого Колизея с засыпанной пес¬ 
ком арены, присутствует огроменный топор. 

Победители: Николай Орлов (Пушкино), Дмитрий Блинков 
(Москва), Михаил Заславский (Москва). 

Комментарий: Те, кто играли в Тіте Соттапбо от Абеііпе, 
отгадывали без труда. Но вот что касается тех, кто в Тіте 
Соттапбо не играл... Несчастные! Они ві 
и быков, виденных в самых разных играх, и на сцену выплывали то. 


бе Ногбе, то Сагтадеббоп, то Іогбз о( (бе Неаіт... 


Квест №2 (Второй Портал) 

Стоимосѣ: 25 кредитов 

Ситуация: Каково игровое происхождение осаждающих кре¬ 
пость войск? Укажите заодно названия всех участвующих в сраже¬ 
нии войсковых соединений. 

Решение: Осаждающие пришли из Іогбз о( Ібе Неаіт II. При¬ 
сутствуют Кпідбіз, Реазапіз, СгоззЬожтеп, Агсбегз, 8»огбзтеп, 
Са&риИ. 

Победители: Ѵеіез (*****@1ппосеп1.сот), Илья Поплавский 
(Москва), Касумов Юсиф (Моек, область, поселок Черноголовка). 

Комментарий: Опять же, правильных ответов - куча. Однако 


Квест №3 (Третий Портал) 
Стоимость: 25 кредитов 
Ситуация: Перечислите ка 


жертв для водящихся в болотах гидр. 

Решение: Болота, в которых вместо воды плещется кровь, 
и двухголовые собачки. Разумеется, ВІооб. Собачки прозываются 
СегЬегиз. Прочие твари таковы: Пай, Вай, Зрібегз, ДотЫез, 
Віоаіеб Вцісбегз, Сибізй, РапаВсз, Оагдоуіез, Віопе Сагдоуіез, Не» 
Ноилбз, Воле Ееіз, ОШ Веазй, Сбокіпд Напбз, Сбгузаііб, 
Рбапіазтз, Сбеодб, ВбіаІ - тоШег о( зрібегз, Тбетобод. Добавим, 
что один из отвечавших, Блинков, приплюсовал сюда Калеба, 
а Алексей Макаров достаточно верно подметил, что некоторые из 
названных зверушек могут оказаться гидрам не по зубам - напри¬ 
мер, ТбегпоЬод. 

Победители: Дмитрий Попов (Санкт-Петербург), Василь Са¬ 
биров (Санкт-Петербург), Дмитрий Блинков (Москва). 

Комментарий: Многие решили, что раз уж игра Негоез о( 


о перечислить существ из 


Квест №4 (Четвертый Портал) 
Стоимость: 25 кредитов 
Ситуация: В какой игровой реальн 


несуществующими, пока эти самые ‘все’ не добирались до этого 
по придумыванию названий для несуществующей игры... 

Квест №7 (Кодекс Величайшей Мудрости) 

Стоимосѣ: 65 кредитов 

Ситуация: Первый и второй порталы были рубежом Храбро¬ 
сти, третий и четвертый - рубежом Любви, пятый и шестой - ру¬ 
бежом Истины. Каждое из воплощений оборотня действовало со¬ 
гласно одной добродетели (но в одном из порталов - согласно 
сразу двум добродетелям), плюс согласно одной из добродетелей 
действовали бык в первом портале и гидра в третьем портале. 
Кроме того, одна добродетель исповедовалась исключительно са¬ 
мим оборотнем (духовность), и еще одна добродетель была "за¬ 
креплена’ за Червем (смирение). Некоторые добродетели встре¬ 
чались в Игре по два раза. 

Расскажите вкратце, что представляет собою Кодекс Вели¬ 
чайшей Мудрости; какие добродетели от каких элементов (Храб¬ 
рость, Любовь, Истина) происходят; какие антидобродетели су¬ 
ществуют для духовности и смирения. Поведайте также о том, ка¬ 
ковы были цвета радуги в пятом портале (в ней представлены все 
добродетели, кроме смирения). Интересно было бы также узнать, 
может ли сам оборотень быть ассоциирован с каким-либо персо¬ 
нажем из данной игровой среды, и если да, то за счет чего? 

И чисто ради прикола можете попытаться определить, какие 
именно добродетели исповедуют гидра и бык и в чем это прояв- 

Решение: ...Добродетели были установлены Лордом Брити- 


тиш провозгласил новую эру на землях Британнии, эру мира 
и гармонии. Для достижения сей благой цели зло должно было 
быть изгнано не только из пределов Британнии, но и из людских 
сердец. Для этого потребовался Аватар - ярчайший пример геро¬ 
изма и добродетели. События, отраженные в компьютерной игре 
(Дбгпа IV: Оиезі о( Фе Аѵаіаг, повествуют о том, как Аватару уда¬ 
лось добыть Кодекс Величайшей Мудрости со дна Великой Сти¬ 
гийской Бездны. В Кодексе содержались принципы жизни, по ко¬ 
торым в дальнейшем стала жить Британния. Кодекс стал основной 
темой также и двух последующих частей серии ІДІіта, а плюс к то¬ 
му (и уже гораздо позже) - лег в основу Игры ‘Кг 


Решение: Игровая реальность ІЭагк ЕагВі. Хищный цветокак- 
тус в самой игре не встречается, однако вполне может произрас¬ 
тать где-то на просторах данной игровой реальности. 

Победители: Артем Мудрик (Москва), ЕІѵеп Кпідбі 
т.а.ко$1гуикоѵ@>и$а.пе1, Новицкий Игорь 

(*****@Іат.кІіаЬагоѵ8к.8и). 

Комментарий: Критерием отбора правильных ответов стал 
провокационный Цветокактус, который ‘как бы и не отсюда, но как 
бы и не факт’. Вообще же Эагк Еагбг разгадали многие. 

Квест №5 (Пятый Портал) 

Стоимосѣ: 25 кредитов 

Ситуация: К какой игре принадлежат двухглавые кошки. 

Решение: Игровая реальность Іапйз о( Боге 2. Проявления: 
раса Ниііпе (кошко-люди), хьюланский лес (НиІіпе Дипдіе), тропа 
в лесу, характерное пение птиц. 

Победители: Ѵеіез (*****@іппосеп1.сот), Павел Колхир 
(Москва), Алексей Макаров ака Мазіег (Франция). 

Комментарий: Сложнейший квест. Для нас. Так как больше 
всего ответивших. Здесь смотрелась каждая мелочь, каждая не- 


Квест №6 (Шестой Портал) 

Стоимосѣ: 25 кредитов 

Ситуация: "Двухголовый стальной гигант’. "Объятый пламе¬ 
нем пернатый хищник". ‘Кентавроподобные кабаны'. Назовите ту 
игру, к игровой вселенной которой принадлежат все эти твари. 

Решение: Полностью провокационный Квест. Подобной иг¬ 
ры не существует, а названные твари являются гибридами соот¬ 
ветствующих монстров из Нехеп и Негоез о! М&М 2 - двух осно¬ 
вополагающих игр, легших в основу мира Королевства, 

Победители: Ѵеіез (*****@іппосепІ.сот), Юсиф Касумов 
(Моек, область, поселок Черноголовка), Евгений Ефремов (Ухта, 
республика Коми). 

■ Меньше надо было бояться. 

ах игровые миры 


Три элемента: Истина, Любовь, Храбрость; 

Суммарное от трех элементов: Бесконечность; 

Все вместе: собственно, сам Кодекс и есть. 

В состав каждого из элементов входит от одной до трех до- 
и этом Смирение не относится ни к одному из 


Каждой из добродетелей, в числе пр 
свой цвет и свой предмет. Бык, исповедовавший Х(ертвенность, 
перестал атаковать Игрока, когда увидел в его глазах слезы, так 
как Слеза является тем самым предметом, который соответствует 
Жертвенности. Гидры в болотах третьего портала исповедовали 
Справедливость, и поэтому без труда могли отличить Игрока от 


(возможность отличить одно от другого является одной из воз- 
о же касается цветов радуги, 
е цвета добродетелей, кроме цвета Смирения; 
иначе говоря, она была желто-сине-пурпурно-зелено-оранже¬ 
во-бело-красного цв 


Последнее воплощение Оборотня, огнедышащий четверору¬ 
кий демон, является аватарой повелителя Тар Карога, страны веч¬ 
ной войны (Оагк Бедіопз; об этом позже). Герой Шіта - Аватар. 
То есть демон был аналогом Аватара из Шіта как по своему на- 

являлись хранителями, поборниками и защитниками Кодекса Ве- 


в Игре. Антидобродетелью 
исповедуемой Оборотнем Духовности является Равнодушие. 

Для того, чтобы полностью закончить с этим квестом, пра¬ 
вильно будет рассказать, что именно подразумевается под каждой 
из добродетелей. Итак, Сострадание - ко всем живым существам, 
происходит от Любви. Честность - никогда никого не обманывать, 
включая себя, происходит от Истины. Честь - защищать и охра¬ 
нять Истину, происходит от Истины и Храбрости. Смирение 
(скромность) - знание своего места в мире, достигаемое через 
понимание священности всех существ, стоит особняком от Исти¬ 
ны, Любви и Храбрости. Справедливость - истина о том, что пра¬ 
вильно и что ложно в человеческих действиях, и любовь к тому, 
что правильно; происходит от Истины и Любви. Жертвенность (го¬ 
товность принести себя в жертву) - помощь другим ценой собст- 
іия, возможно - ценой собственной жизни, 
происходит от Любви и Храбрости. Духовность - усовершенство- 














ватъ свою внутреннюю сущность и придать смысл (улучшить) жиз¬ 
ни другим, происходит от Истины, Любви и Храбрости. До¬ 
блесть - отстаивать свои убеждения, даже перед лицом физиче¬ 
ской или психологической угрозы, происходит от Храбрости. И чи¬ 
сто 8 виде прикола можно еще добавить, что географически (речь 
о географии Британнии) алтарь Духовности (добродетель Оборот¬ 
ня) находится в ЕЙіегеаІ Ѵой - иначе говоря, в телепортаторах 
Нехеп, так как процесс телепортации в Нехеп называется ЕІИегеаІ 


. У Варвара это Колизей - там разворачивается бой с бы- 
юостные укрепления) - 
от злонамеренного При¬ 


был архисложным. Однако никто и не обещал, что будет легко... 

Вообще же, в седьмом-десятом квестах мы будем только 
перечислять элементы, непосредственно касающиеся каждого от- 


Квест №8 (Семь Порталов) 

Стоимость: 65 кредитов 

Ситуация: К миру какой игры относятся семь порталов? Пе¬ 
речислите максимальное число встреченных вами проявлений 
этой игры. И заранее приготовьтесь к тому, что перечислять вам 
придется долго. Попытайтесь также определить, каким образом 
зй игры Храбрость, Любовь и Истина (под¬ 
вопроса есть “второе дно'. 

Решение: Игровая реальность Нехеп, второй уровень, кото¬ 
рый так и называется - ‘Семь Порталов". Все проявления пере¬ 
числять мы не будем, так как это окажется слишком долго. Огра- 


К проявлениям относится, во-первых, сама структура семи 
порталов: центральный зал с семью дверьми напрямую взят из 
Нехеп. Далее - оружие, используемое различными воплощения¬ 
ми Оборотня, целиком и полностью происходит из Нехеп (об этом 
догадались немногие). Аналогично, предметы, используемые во¬ 
площениями Оборотня (типа восстанавливающих здоровье скля¬ 
нок с фиолетовой жидкостью) также происходят из Нехеп. И по¬ 
следнее проявление Нехеп - местные монстры (шестой портал) 
и система телепортации между порталами (хота и несколько 
по-иному реализованная). 

Да, и чуть не забыли: участвуют все три героя Нехеп. На это 
и намекалось в подсказке. Но об этом речь пойдет позже, в отве¬ 
те на МакроКвест. Иначе придется повторяться, а не хотелось бы. 
Что же касаемо второго дна - так это уже речь о четверной сис¬ 
теме Оборотня. Опять же - потом. 

Победители: Іиіап Зішэігу (****@Іігех.$рЬ.зи), Юсиф Касу- 
мов (Моек, область, поселок Черноголовка), Игорь Москвитин. 

Комментарий: Не самый сложный квест из четверки основ- 


стынная местность. В Игре вполне явственно присутствовали зим¬ 
няя местность, болота и топи, мертвая земля и леса. Территори¬ 
ально не было прямого указания лишь на Варвара (если только не 
считать засыпанную песком арену признаком пустыни) и Волшеб¬ 
ника (там действие происходит в библиотеке, т.е. в помещении). 

В каждом замк 



Однако совершенно непонятно, зачем некоторым понадобилось 
приводить здесь громадные перечни из “проявлений Нехеп", та¬ 
ких как “пожухлая листва’, такое-то небо, такая-то земля, та¬ 
ким-то золотом двери порталов облицованы... Мелочитесь, ребя¬ 
та! Лучше бы побольше времени посвящали ответу на то, каким 
образом с миром данной игры вяжутся Храбрость, Истина и Лю¬ 
бовь, Немногие сообразили, что Х(ибрость = Рідітіег, Истина = 
Маде, Любовь = СІегіс, и что... Впрочем, нет, мы забегаем впе- 


Квест №9 (Миры Порталов) 

Стоимость: 65 кредитов 

Ситуация: Миры первых шести порталов являются, условно 
говоря, различными областями данной игры. Перечислите, какие 
именно области данной игры присутствуют в королевстве Семи 
Порталов, а также назовите все ее проявления во всех шести пор¬ 
талах. И укажите заодно, существует ли какое-либо соответствие 
между первыми шестью воплощениями оборотня и персонажами 
данной игры. 

Решение: Речь идет, конечно же, об игровой реальности 
Негоез о< МідМ&Мадіс 2 (далее по тексту Негоез). 

В Негоез существует шесть типов замков. Первому порталу 
соответствует замок ВагЬагіап, второму - КпідМ, третьему - 
ѴѴатІоск, четвертому - Местотапсет, пятому - Ботсегезз и шесто¬ 
му -ѴѴІгагб. 

Каждый вид замков обычно находится на только ему харак¬ 
терных территориях. Для Варвара это пустыня, для Рыцаря - зим¬ 
няя лесистая местность, для Колдуна - болота и топи, для Черно¬ 
книжника (Некроманта) - выжженная мертвая земля, для Волшеб- 


которые им даже не принадлежат. Они бесцельно скитаются сре¬ 
ди пустошей Тар Карога, отыскивая любую жизненную силу, спо¬ 
собную поддержать их существование." Призраки способны к те¬ 
лепортации, которая и была в точности воспроизведена в Игре. 

Сопіигег - наиболее серьезный из магических воинов. Она 
способна создавать других существ (технология этого опять же 


что могли бы и заметить). У Волшебницы - радуга. У Волшебни¬ 
ка - библиотека. 

Во всех порталах можно встретить тех или иных персонажей 
из соответствующего замка. В первом портале (варварском) тако¬ 
выми были рассевшиеся на трибунах волки, гоблины и циклопы. 
Во втором портале - обороняющие крепость войска. В третьем 
портале - гидры (ребят, это единственная наша ошибка, и не¬ 
сколько отвечавших ее заметили: конечно, голов должно было 
быть пять, а не три; зопу!) и минотавр. В четвертом портале - во¬ 
обще никого, за тем лишь исключением, что оборотень принял 
облик вампира, во многом схожего с вампиром из замка 
Местотапсет в Негоез; но зато там присутствуют аналоги призра¬ 
ков - свободных существ из Негоез. В пятом портале - феникс 
и единорог. И, наконец, в шестом портале - голем, кабан и пти¬ 
ца рок, смикшированные с представителями Нехеп. 

Кодекс Величайшей Мудрости из Шііта, как нетрудно было 
догадаться, соответствует супер-артефакту Воок о( ІДІітаІе 
Кпоміебде из Негоез (+10 Іо Кпогміейде). В Негоез для отыскания 
артефактов подобного масштаба требуется пройтись по обелис¬ 
кам, которые постепенно открывают местоположение вожделен¬ 
ного предмета. В Игре роль обелисков исполнили телепортации 
между порталами, в ходе которых Игрок постепенно выяснял ме¬ 
стонахождение Кодекса Величайшей Мудрости; как потом выясни¬ 
лось, он лежал себе полеживал сразу за входом в седьмой портал. 

В каждом портале все монстры из Негоез полностью лояль¬ 
ны к воплощениям Оборотня. Более того. Прямо этого не сказано, 
но все монстры Негоез подчиняются Оборотню. Подобное подчи¬ 
нение достигается за счет того, что в каждом портале Оборотень, 
в дополнение ко всему прочему, надевает на себя личину соответ- 


способностями они не обладают, да они им и не требуются. В бою 
у вампира два удара. Первым он выстреливает слюну, временно 
парализующую жертву, а вторым - вытягивает здоровенный хо¬ 
бот, которым принимается высасывать из нее жизненную энергию 
(т.е. жизнь), которая при этом прибавляется к его жизненной 
энергии. Что, собственно говоря, и было им в некоторой степени 

Веет обнаруживает ловушки, раскрывает подлинную сущ¬ 
ность иллюзий (их насылает ІІІизіопізІ - не участвующий в Игре 
персонаж (5агк Іддіолз), обнаруживает местонахождение фанто¬ 
мов (также не участвующий в Игре персонаж)... Иными слогами, 
она способна видеть истину, и она способна видеть настоящую 
природу вещей, что и проявилось в Игре. Помимо того, в бою Беет 
сбивает ориентацию противника. Например, когда вы жмете дви¬ 
жение вперед, ваш персонаж мчится влево-назад, и так далее. 
Эта ее способность нашла применение в так называемом “зеле¬ 
ном тумане", который при этом происходит опять же из другой иг¬ 
ры (а именно - из Нехеп). 

ѴІ/ігагб. Согласно истории, ‘Волшебники холодного пламени 


іп. Во вто- 



стаующего героя. Скажем, в первом портале он I 
ром - Кпідіті. И так далее. При этом достигается 
соответствие - например, орк вполне мо: 
варваров, рыцарь - рыцарское воинство, 

Победители: Андрей Ремизов (Моек 
сепбсот), Андрей Болотских (Реутов). 

. о безус- 

го практически все разгадали любимый народом Негоез 2! 
со почему... Народ. Ведь специально же было сказано 
о каждому квесту соответствует своя игра! Так почему же 


тов был Негоез о< МідМ&Мадіс 2?!!.. Мистика, да и то 
Вообще же, ни один человек не ответил на этот 
ном объеме. У всех возникли те или иные недочеты. I 
бы Негоез не был у нас любим, да только т 
далеко не все сподобились... 


Квест №10 (Оборотень) 

Стоимость: 65 кредитов 

Ситуация: Из какой игровой реальности пришли оборотень 
и все его воплощения? Какие именно их способности и каким об¬ 
разом проявляются в королевстве Семи Порталов? И, собственно, 
кто такой оборотень? Предполагается, что ответ на данный квест 
будет достаточно детализированным. 

Решение: Оборотень, он же Збаре ЗбіПег, пришел из игро¬ 
вой реальности Рагк Іедіопз. Согласно истории Тар Карога, стра¬ 
ны вечной войны, "Збаре Збійегз - зловещие аморфные сущест¬ 
ва, в любой момент могущие менять свою форму. Они обладают 
собственной природной формой, но не любят пребывать в ней бо¬ 
лее нескольких секунд, по причинам, которые темны и скрытны. 
Эти вероломные существа находят удовольствие в похищении 
форм прочих обитателей Тар Карога". 


В Эагк Ьедіопз у каждого из существ есть от двух до трех 
приемов, которые могут быть применены в бою. Помимо того, 
у большинства существ есть особые способности, которые могут 
быть применены только на общей карте, на которой происходит 
передвижение войск воюющих сторон. Займемся перечислением. 

Ото не обладает особыми способностями - это не более чем 
обычный боец с 

>ну, который, впрочем, если 
и был применен им на арене, то это осталось за рамками текста. 

Про ѴѴгаіІб стоит чуть подробнее. А именно, стоит обратить¬ 
ся к его истории. “Говорят, ч 
полях битв, будет н; 
ны в вывернутые, эфемерные формы своих страданий, формы, 


потративших немало столетий на то, чтобы соединить ма 
уку воедино." \№а 

снежные шары, на какое-то время п 
в ледяную статую. Эта способность прі 
карте, и в бою. В Игре имел место второй вариант. 

Что же касается Демона, то... ‘Демоны являются многопла¬ 
новыми подобиями (аватарами) могущественного подземного су¬ 
щества, именуемого Ххарког, Лорд Темноты и Пламени. Эти гро¬ 
мадные огнедышащие монстры черпают наслаждение в боли и не¬ 
удачах других. Они счастливы теми страданиями, которые их Тьма 
принесла Вселенной, и страхом, который они внушают слабосиль¬ 
ны смертным." Демон - сильнейший боец страны вечной войны. 
В ближнем бою он колбасит врага всеми четырьмя ручищами 
и выдыхает огонь, как заправский огнемет. На общей карте истор¬ 
гает громогласный рев, который отнимает у находящихся перед 
ним противников жизненную энергию. В игре были примем :ны 
все эти способности. Из области приколов и смешных совпадений 
можно добавить, что по всем своим характеристикам демон очень 
сильно напоминает внебрачного сына четверорукой и Балрога из 
третьей Игры. 

По десятому Квесту все. 

Победители: Андрей Болотских (Реутов), С.В. Мироненко 
(Реутов), Павел Данилов (Реутов). Видимо, разгадывали всей ту- 

Комментарий: Многие прокалывались на собственной не¬ 
внимательности. Например, типичнейшей ошибкой было невер¬ 
ное называние особых способностей Провидицы. И еще одна ча¬ 
стая ошибка - далеко не все нашли в себе силы рассказать исто¬ 
рию Збаре ЗбИег. Мелочь - но для многих фатальная. Вообще 
же, приятно было узнать, что Эагк Іедіопз в России знают и по¬ 
была величайшая игра, 
критичными недочетами. 

МакроКвестI 

Стоимость: 200 кредитов 

Ситуация: Если чувствуете себя в силах, то попробуйте рас¬ 
сказать устройство и систему функционирования королевства Се¬ 
чи Порталов. Но примите к сведению - данный квест невозмож¬ 
но решить без досконального знания ответов на квесты 7-10 


Сложность МакроКвеста I соответствует его стоимости. 

По данному квесту будет определяться не три победителя, 
как во всех других квестах, а только один. Впрочем, откровенно 
говоря, мы не верим, что подобный человек вообще найдется. Ну 

Кредиты, набранные в данном квесте, не будут учитываться 
при присуждении Суперприза. 


ас шансов не будет. Возможно, если вы го- 

читать четвертую Игру. "Королевство Семи Порталов', как это 
ах трех предыдущих игр вместе 












едино. 


Начнем с объяснения того, откуда взялось Королевство Се- 

Как вы помните, Игрок смог добиться победы и во второй, 
и в третьей Игре. Причем во второй Игре миры были расколоты 
и расщеплены на многочисленные фрагменты, которые свободно 
дрейфовали в океане вырвавшегося на свободу Хаоса. В третьей 
Игре Неверие придумало систему Глаза Шторма, благодаря кото¬ 
рой фрагменты многих миров были пожраны гигантскими червя¬ 
ми. Победа Игрока привела к тому, что черви стали исчезать, а по¬ 
жранные миры стали исторгаться назад, и вновь стал создаваться 
мир компьютерных игр. В том виде, в каком он был изначально. 

Однако Червь из второй Игры так и не был разгадан, а сле¬ 
довательно, остался одним из резервных орудий в руках Неверия. 
И Неверие смогло воспользоваться этим орудием. Гигантский 
Червь из "Танца Пожирания* был поставлен на пути восстановле¬ 
ния миров, и дальше оно уже пошло через него. Иначе говоря, 
мир компьютерных игр восстанавливался, но уже в совершенно 
ином, искаженном виде. Так образовалось Королевство Семи 
Порталов, которое в действительности было лишь центром ги¬ 
гантского мира, в котором нашлі 
десять игр, а все, которые были созданы ; 
компьютера. 

Географически Королевство было образовано слиянием 
двух игровых реальностей, Нехеп (семь порталов) и Негоез (миры 
семи порталов, т.е. замки, особые сооружения, типы местности 
и так далее). Однако Неверие совершенно не стремилось удовле¬ 
твориться созданием новой географии. И к тому же, было очевид¬ 
но, что вскоре появится Игрок, который примется все разгадывать 
и расставлять по своим местам. Неверию предстояла очередная 
битва с Игроком, и три грандиозных поражения подряд (три Игры) 
научили Носителя Хаоса, что с данным противником требуется 
проявить максимум изобретательности. 

Однако что можно было изобрести более сложное, чем хит¬ 
росплетение Глаза Шторма? Замена Носителя Равновесия на гиб¬ 
ридизированную Четверорукую, превращение Балрога в прямого 
носителя Хаоса за счет стирания его памяти, система пожирания 
миров, низведение Безликого до роли приманки... Куда больше?!! 

Как выяснилось, еще есть куда. Этим "есть куда" стал Ко¬ 
декс Величайшей Мудрости из ІЛІІта IV—VI. Географически терри¬ 
тория была сформирована - и настала пора придумывать систе¬ 
му моральных ценностей и законов для нового королевства. Как 
показывает третья Игра, Неверие великолепно владело техникой 
придавания словам вторых смыслов, подчас полностью противо¬ 
речащих их истинным смыслам. Например, такая добродетель из 
Кодекса, как Сострадание. Подразумевается любовь ко всем жи¬ 
вым существам, и ни что иное. Подразумевается помощь живым 
существам, готовность сделать все возможное ради них. Однако... 

Однако кто сказал, что сострадание исключает применение 
зла к этим самым живым существам? Доставь мучения живому су¬ 
ществу, а затем прояви к нему сострадание, облегчив ему боль. 
Разве это уже не будет состраданием? Будет. И тот же самый фо¬ 
кус можно проделать со всеми остающимися добродетелями. 

Но есть одна сложность. Ты можешь сказать, что если жерт¬ 
венность означает готовность принести себя в жертву ради вью¬ 
ке Кодекса, того же Неверия, того же Червя), 


лостным и нерассуждающим убийцей, с радостью готовым уме¬ 
реть ради поставленной цели. Причем - о, радость! - то же са¬ 
мое касается и доблести. Что там еще? Справедливость?!! Да ведь 


добродетелей приобретут свои настоящие значения. Очевидно, 
что такой "кто-либо" существует лишь один. Это Игрок, он же Со¬ 
зидающий, он же Носитель Порядка. 

И следующей трудностью, с которой столкнулось Неверие, 
стало, уже в четвертый раз, отыскание управы на Игрока. Для это¬ 
го был призван Оборотень из Оагк Іедіопз. И Оборотень стал на¬ 
иболее сложным и глобальным из всего, что удавалось сотворить 
Неверию до того. В сущности, он был великолепным и едва ли не 


за сочетанием Новый Порядок, иначе говоря - носителем всех 
принципов Кодекса Величайшей Мудрости. Но при этом он, в си¬ 
лу своей склонности к превращению в чужие формы, рассматри¬ 
вал Кодекс не в целом, что оказалось бы фатальным для планов 
Неверия и для всего Королевства Семи Порталов, а по частям, 
в разрозненности. Каждому воплощению - своя добродетель, 

Неверие решило учесть и нейтрализовать все те силы, кото¬ 
рыми обладал Игрок. Во-первых, он мог саі 
зом вступить в бой, и пусть это уже привело однажды к 


действиях, и любовь к тому, что правильно. А что есть истина, что 
правильно, что имеет наивысшую ценность в Королевстве Семи 
Порталов? Ну разумеется, это Червь-матка, который исторгает из 
себя все новые миры и все новых персонажей. Червь, который яв¬ 
ляется основой и владыкой нового уклада, Нового Порядка. 

Все здорово. Все классно. Любовь + Истина + Храбрость = 
Бесконечность, т.е. бесконечность Хаоса. Червь исповедует Сми¬ 
рение - большего от него и не требуется, ведь единственная его 

взойдут представители самых разных игр. Взойдут, чтобы засе¬ 
лить новообразованное королевство и подчиниться его новосфор- 
мированным законам. И Червь будет порождать, подчиняясь выс¬ 
шему единству Любви, Истины и Храбрости - Хаосу. 

Блеск! Фурор! Фантастика! Но остается та самая сложность. 
Неверие способно исказить каждую добродетель в отдельности, 
и это несложно, и вариаций искажения может возникнуть сколько 
угодно, вплоть до Вампира, который из Жертвенности дает друго¬ 
му испить своей крови, дабы тот также превратился в вампира. 
Однахо Кодекс, он на то и Кодекс, что в нем добродетели даны как 
единое целое, без отрыва одна от другой. 

В целом Кодекс исказить нельзя. Искажать можно лишь от¬ 
дельные его составляющие. Искажать, когда одна добродетель 
перестает дополнять другую, искажать, когда Истиной становятся 
Хаос и Червь, когда Храбростью становится защита Хаоса и Червя 
(т.е. Истины), когда Любовь становится любовью ко всему, что 
идет от Хаоса и Червя (т.е. ко всему истинному). Но если Кодекс 
попадет к кому-либо, обладающему достаточной силой, то все 
может вернуться на свои места, и все три элемента и все восемь 


ринется в драку. Возможно, подобное и привело бы ко вторично- 

рушению Королевства Семи Порталов, а это Неверию совершен¬ 
но не улыбалось, его и так все устраивало. Что можно было сде¬ 
лать? Как оказалось, проще некуда. Новый Порядок подразумевал 
именно Порядок, хоть и Новый. Новый Порядок целиком и полно¬ 
стью основывался на Кодексе Величайшей Мудрости, который 
был абсолютным добром и порядком. А значит, если Игрок всту¬ 
пал в открытую борьбу, то он дрался с Порядком. Носитель По¬ 
рядка стал бы драться с Порядком? Большой курьез, однако. 
И едва ли не мгновенная гибель Игрока. Или, точнее, изгнание его 
из мира компьютерных игр - ведь в таком случае он бы уже пере¬ 
стал являться Порядком. 

Во-вторых, Игрок мог действовать методом узнавания. Уга¬ 
дав, к какой игре принадлежит тот или иной элемент или персо¬ 
наж, он мог вернуть его назад в его игровую реальность. Правда, 
возвращать-то уже стало некуда - мир компьютерных игр был 
искажен полностью. Однако забывать про подобную возможность 
не стоило. Здесь Неверие пошло самым простым путем - оно 
максимально усложнило образ Оборотня, сделав его состоящим 
из персонажей четырех игр: Оагк Іедіопз, ІІКіта, Негоез и Нехеп. 

Таким образом, Оборотень происходил из Оагк Ьедіопз 

Оагк Ьедіопз. Он руководил войсками из соответствующих замков 
Негоез, являясь одним из игровых героев этой среды. Далее, пер¬ 
вые два портала стали зоной Храбрости, вторые два - зоной Люб¬ 
ви, и последние два - зоной Истины; Храбрость была привязана 
к РідМег из Нехеп, Любовь к СІегіс и Истина к Маде; соответствен¬ 
но, в первых двух порталах Оборотень представал как Файтер (бо¬ 
ец) и использовал оружие Файтера, в порталах Любви он был Кле- 
риком и использовал оружие Клерика, и в порталах Истины он был 
Магом и использовал оружие Мага. 

Но и у Неверия были свои ограничения - используемое 
Оборотнем чужое оружие должно было хоть как-то соответство¬ 
вать его собственным способностям. Если такового оружия не на¬ 
ходилось, то Оборотень использовал некие полезные предметы 
все из того же Нехеп. Например, Заклинательница использует 
сразу два предмета. Один из предметов - склянка с сиреневой 
жидкостью, восстанавливающая жизнь. Второй предмет соответ¬ 
ствует ее способностям - это магический символ, с помощью ко¬ 
торого в Нехеп играющий может призывать себе на помощь ог¬ 
ромного минотавра; как вы помните, в Оагк Іедіопз Заклинатель¬ 
ница как раз и порождала других персонажей. И так далее. В слу¬ 
чае с четвертым порталом даже создалась курьезная ситуация: 
Вампир с соборным крестом на шее. Крест, выпускающий выса¬ 
сывающие из противника жизнь привидения, являлся одним из 
орудий Клерика в Нехеп. Однако Ѵагпріге в Оагк Дедіопв не только 
высасывал жизненную энергию противника, но и приплюсовывал 
ее к своей. Соответственно, высосанная привидениями жизненная 
энергия немедленно перемещалась в нутро Вампира, т.е. Оборот¬ 
ня. Примерно таким же образом обстояло дело и в каждом другом 
из порталов (если есть желание, можете дооттадывать сами). 
За исключением седьмого, где Демон представал как Демон, 

Оагк Іедіопз, Негоез и Нехеп воссоединились в Оборотне, 
и дальше оставалось самое малое. Привязать к каждому его во¬ 
площению соответствующую добродетель. Но это было совсем уж 
элементарно. Скажем, элемент Храбрость входит в состав таких 
добродетелей, как Честь, Жертвенность и Доблесть (чуть подроб¬ 
нее в квесте №7). Доблесть исповедует Орк в первом портале, 
честь исповедует Призрак во втором портале, а жертвенность... 
Ну, жертвенность может исповедовать и кто-то из местных, на¬ 
пример, бык. И так далее по порталам. Что же касаемо самого 
Оборотня, то ему явно остается Духовность. Причины ясны? Ду¬ 
ховность - единственная из добродетелей, в которой сочетаются 
сразу все три Элемента, то есть и Любовь, и Истина, и Храбрость. 


Оборотень присутствует сразу во всех шести порталах, поэтому 
Духовность ему очень даже к лицу. А если учесть, что Духов¬ 
ность - это усовершенствование себя (конечно, ведь должен же 
Оборотень развиваться и быстро ориентироваться в неминуемом 

(во-первых, только это могло сделать из Оборотня идеального 
и любящего руководителя для обитателей порталов, а во-вто¬ 
рых - ведь не исключено, что Оборотню удастся придать новый 
смысл жизни Игроку... бред? не факт, это вполне может оказать¬ 
ся реально, если Игроку вдруг понравится Новый Порядок!). 

И последним был придуман план борьбы с Игроком. Первые 
два портала Храбрости были призваны попросту склонить Игрока 
на открытую драку, т.е. вынудить его напасть на Новый Порядок 
и этим уничтожить себя. Следующие два портала, портала Любви, 
рассчитывались лишь на то, чтобы попытаться задержать Игрока, 
если он таки минует первые два; по возможности - задержать на¬ 
вечно. Что же касаемо пятого и шестого портала, то, по задумке 
Неверия, в них Оборотень должен было применить наиболее важ¬ 
ную часть своей основной добродетели - попытаться переубедить 
Игрока и склонить его на сторону Нового Порядка (в дальнейшем 
так получилось, что в шестом портале у Оборотня не выдержали 
нервы и он, руководствуясь принципами чести и справедливости, 
сам тупо полез в драку). Ч 
то здесь уж 

Тар Карога, у которого была только одна задача - любой ценой не 
допустить Игрока до Кодекса величайшей Мудрости. Демон испо¬ 
ведовал ту же добродетель, что и Оборотень, т.е. духовность. 
И предполагалось, что до седьмого портала Игроку уж точно не 
добраться. 


Закон Равновесия подразумевал, что любые 
емые против Порядка, могут быть тем или иным образом компен¬ 
сированы в целях сохранения общего баланса. Безликий сумел 
внедрить в Королевство Семи Порталов систему телепортаций, 
полностью согласующуюся с законами игровых реальностей Коро¬ 
левства. И даже более того - весьма удачно подсунул туда голо¬ 
воломку из Негоез, которая должна была в итоге сообщить Игро¬ 
ку местонахождение Кодекса Величайшей Мудрости. Правда, Без¬ 
ликий не знал, что Кодекс будет лежать на входе в седьмой пор¬ 
тал, и зга его уловка оказалась совершенно никчемной. 

Если не вдаваться в дополнительные подробности, то имен¬ 
но такова система Королевства Семи Порталов. Как вы понимае¬ 
те, дальше, по сюжету, в Королевство пришел Игрок, и началась 
четвертая Игра, которая была опубликована в девятом номере 
журнала. И, конечно же, в таком объеме на данный вопрос отве¬ 
чать не требовалось: надо было просто перечислить все факты, 
не увязывая их в единую сюжетную линию. Мы дали несколько бо¬ 
лее развернутый ответ. 

Победители; Юсиф Касумов - 100 кредитов. 

Комментарий: Юсиф поразил нас всех. Ему удалось разга¬ 
дать практически все квесты, среди которых все четыре хновных 
(7—10). Разумеется, победителем ему удалхь стать не в каждом 
случае (случались ответы пхильнее), но и достигнутый успех бо¬ 
лее чем впечатляющ. Наши поздравления. 

В отношении же данного МакроКвеста... Юсиф разгадал си¬ 
стему Королевства Семи Порталов почти полностью. Почти. Но не 
до конца. И казалхь бы, ответ должен быть забракован. Однако 
то было бы крайне нечестно с нашей стороны - ведь то был един¬ 
ственный ответ (!), о котором вообще можно было разговаривать. 
Все прочие ответы по МакроКвесту содержали в себе один лишь 
бред параноидального характера. 

Как итог, посовещавшись, мы присудили Юсифу половину 
награды, т.е. 100 кредитов. Повторимся, что при присвоении пер¬ 
вого места эти 100 кредитов засчитываться не будут (но, само со¬ 
бой, это не помешает приобрести на них какой-либо приз). 

МакроКвест II 

Стоимость: - 

Ситуация: Пхтвечав на те или иные квхты Игры, все жела¬ 
ющие могут высказаться в отношении того, как дальше действо¬ 
вать Игроку при условии, что ему удастся полностью раскрыть ме¬ 
ханизм королевства Семи Порталов. При условии того, что он ока¬ 
жется в силах повергнуть Червя и оборотня. При условии того, что 
он сможет расформировать королевство Семи Порталов, разде¬ 
лив на составляющие его игры. 


терхно - многие склонялись к тому, что необходимо найти нечто 
среднее между Хахом и Порядком, возможно, каким-то образом 
примирить их. А Безликого вмхте с его Равновхием отправить 
куда подальше. 









Пан оі Раше 

Осталось подвести итоги. 

Первое место на данный момент по 
праву занимает Ѵеіев, принимавший 
участие в каждой Игре начиная с "Саги 
о трех мирах”. Кстати, многим будет ин¬ 
тересно услышать, что ответы Ѵеіез’а 
всегда были в меру сжатыми и макси¬ 
мально лаконичными, без приведения не 
относящихся к делу фактов и без лишней 
лирики. 

Спасибо всем, кто верит в нас, кто 
принимает участие в Игре. Мы надеемся, 
что вам также нравится в нее играть, как 
нам нравится ее создавать. 

До встречи в пятой игре! 
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Приветствую! 


У вас, скорее всего, возникло ни¬ 
сколько вопросов, связанных с предыду¬ 
щей почтой Геймера. Спешу расставить 
точки на "і”. Для начала процитирую часть 
письма от ЗНАПКСМ 


“Здравствуйте, навигаторовцы! 


Я, вообще-то, являюсь постоянным 
читателем и поклонником вашего журна¬ 
ла и читаю его с 5 номера, отбросив все 
остальные журналы, поэтому сразу за¬ 
дам вам вопрос! Некто Геймер в своем 
разделе высказал крамольную “мыслю" 
о возможности “окочуривания" журнала! 
Неужели это гониво может быть прав¬ 
дой? Ну скажите "нет"!!!;-(“ 


Ставлю первую точку: “НЕТ!”. "Нави¬ 
гатор” никогда не собирался окочури- 
ваться. И то, что вы читаете эту почту, са^ 
мым непосредственным образом под¬ 
тверждает это утверждение. И позвольте 
не вдаваться в подробности. Не будем 
о соре и избе, белье и грязи. Геймера 
в Еоне больше нет *жирная точка*. Это 
вообще теперь не его зона а ваша. Зона 
геймеров. 2. зона. 


сы, дёскать, не имеют ничего общего 
с играми | то тут уж, простите - на Западе 
регулярно издаются комиксы по играм 
(издательство Оаг/с Ногве совсем недав¬ 
но выпустило несколько комиксов по сю¬ 
жету ТотЬ Выбег], да и множество игр 
основано нё рсёленных известных ко- 
'“мксові- Тѵго кг-к І примеру]. Не будем го¬ 
ворить о Японии, где добрых 90 процен¬ 
тов игр (это достоверная информация!) 
делается по той или иной манге. Лично 
мне показалось, что редакция все-таки 
прикрыла рубрику не столько из-за не¬ 
гативных читательских откликов, сколько 
из-за того, что по какой-то причине по¬ 
теряла хороших художников... Повторяю, 
так только показалось, я могу ошибаться. 
Но уж-бельно неубедительно звучат до¬ 
воды противников комиксов!" 


С уважением, 
Валерий Корнеев ака Агент Купер 


“Всем привет! Я давно как-то краем 
уха слышал, что мол, в каком-то нашем 
игровом журнале печатаются комиксы, 
да не просто комиксы, а комиксы сде¬ 
ланные добротно... кажется даже говори¬ 
ли, что в Навигаторе, но я не придал это¬ 
му особенного значения. А тут недавно 
достал один ваш номер (с ВІабе 
Яиппег'ом на обложке) и вижу, вот они 
родимые! 

Короче, молодцы! Вся редакция в це¬ 
лом и художники в частности! Хотя по¬ 
следние, по-моему, умея отменно рисо¬ 
вать, особенно себя не утруждают... Зря. 
Ведь видно же, что могут лучше! 

А вообще вы, я имею в виду уже всю 
редакцию, заняли правильную позицию, 
печатая материалы, не имеющие прямо¬ 
го отношения непосредственно к самим 
играм, но освещающие пространство 
около них, родимых. Не хлебом единым 
(читай ревью и превью) живет геймер. 
Тем более, что Вы называетесь Навига¬ 
тор ИГРОВОГО МИРА, следовательно 
должны понимать (и судя по этому жур¬ 
налу, понимаете], что игровой мир это не 
только сами игры, но еще многое, многое 
из того, что их окружает." 

Александр Макаров 


Ставлю вторую точку - мы не хотим 
превратиться в сбдржгстггсзй. “Навига¬ 
тор” - журнал, фъем которогаѣцзволяет 
быть не толькйЦфоцмативным, нр и чи¬ 
табельным. ѴІ&вжц зфмматься просве¬ 
щением. “Я уж^ышег^й^того возраста, 
когда мне быдй’иЙ’Цреснф. комиксы”, — 
пишет нам пр^ш^нутый десятилетний 
владелец РС. Чт&Ц^мне сіда стукнет 
сорок, но я сделаю всё,"чтобы остаться 
в душе мальчишкой. Насколько мне поз¬ 
волит жизнь. Комиксы, юмор, рассказы, 
аналитические материалы, все неорди¬ 
нарное, что попадется под руку, будет 
ставиться из номера в номер. 

И сразу же встречное предложение — 
не закапывайте в землю свои таланты! 
Если вам есть чем удивить окружаю¬ 
щих — мы можем вам в этом помочь. Пи¬ 
шите и шлите Е-таіГы - приветствуются 
не только “невырубленное топором”, 
но и сами идеи. 


И еще одно письмо в ту же лузу: 

“...От себя хочу добавить, что вам не 
следовало идти на поводу у нескольких 
читателей и закрывать рубрику комик¬ 
сов. Учитывая упадок, в котором нахо¬ 
дится этот жанр (в России), можно ска¬ 
зать, что закрылась еще одна отдушина, 
дававшая возможность рядовому чита¬ 
телю познакомиться с творчеством ко- 
миксистов. А насчет мнения, что комик- 


В предыдущем номере мы сделали 
попытку закрыть обсуждение жестокости 
в играх. Не удалось. Есть письма, кото¬ 
рые нужно делать достоянием общест¬ 
венности. 


Не загоняйте человеков в угол 

“Меня заинтересовала тема, подня¬ 
тая в журнале. Поэтому решил присоеди¬ 
ниться к данному обсуждению. Вообще, 
вы подошли немного со странной сторо¬ 
ны, не попытавшись дать определение 
’*шщлию и посмотреть на игры с этой 
точку: зрения. Поэтому, как в журнале, так 
и вЬбсуждении происходит большая пу¬ 
таница между самим понятием насилия 
и его внешних проявлениях. Не являясь .><, 
большим специалистом в психологии, 
все-таки попытаюсь сформировать оп¬ 
ределение насилия следующим образом: і I . 
насилие — это ограничение действий / 
личности или совершение действий про- / 
тив личности вопреки желанию данной 
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Немного мудрено, но смысл, думаю, 
понятен. Почему убийство, членовреди¬ 
тельство и тд. считаются насилием? По¬ 
тому что человек, как правило, хочет жить 
и оставаться здоровым, а его лишают 
всего этого против его желания. 
А смерть, кровь, и тд. являются всего 
лишь внешними атрибутами насилия. 
То же самое по поводу любых животных 
" и любых живых объектов. Если действия 
совершаются против их воли - это Наси¬ 
лие. Хотя здесь можно и поспорить. Яв- 

- пятся ли действия по уничтожению или 

разрушению каких либо объектов, [нещ 
пример стенки] насилием? В принципе 
да, если эти действия идут против инте¬ 
ресов людей, обладающими [пользую¬ 
щимися] данными объектами. Таково мое 
мнение. 

Теперь перейдем к играм. Ни один 


человек в здравом уме не будет отоже¬ 
ствлять компьютерный персонаж или 


монстра с личностью, а вот если это-пра- 
исходит, тогда это уже проблемы с пси¬ 
хикой. Поэтому игрок не считает проис¬ 
ходящее на экране насилием. А всё гра¬ 
фические навороты, как я уже говорил, 
являются всего лишь внешними прояв¬ 
лениями насилия. Все происходящее 
виртуально и не затрагивает интересов 
1 кого бы то ни было. А как же игра против 
других людей, спросите вы? Если человек 
сел за игру, значит он желает быть вир¬ 
туально убитым. Не нравится - не играй. 

В связи со всем вышесказанным - 
фильмы имеют гораздо больше воздей¬ 
ствие на психику, так как там происходит 
персонификация актеров как личностей. 
Хотя смотрящий всегда понимает, что 
это все-таки всего лишь фильм. Вот ес¬ 
ли эти границы размываются, тогда это 
тревожный симптом [для соответствую¬ 
щих специалистов]. _' 

Но-еамБМГбтрашным видом насилия 
как раз является не физическое насилие — 
а насилие надлил^^ЩШяоЯШ^кШщэ* 
эаставляюШ^т^ыбор-ит совершать 
действия против гфіирципоё человека, 
ломают личность человека/ёго душу. Вот 
это действительно проблема'Вот по это¬ 
му поводу надо трубить в грубым бить 
в колокола. 

Хотя это уже тема не для этого жур- 


С наилучшими пожеланиями, 

Иванцов Андрей" 


Можно было бы и поспорить по пово¬ 
ду насилия против неодушевленной 
стенки, но после того, как прочитываешь 
последний абзац письма, желание спо¬ 
рить с этим человекоіуі просто исчезает. 


Тоже взгляд на мир 

"Здравствуй, дорогой Навигатор 
и все его сотрудники. Пишу вам впервые, 
хотя нежобенно надеюсь на то, что это 
письмо будет опубликовано. Ну тогда за¬ 
одно и узнаю, реально ли пробиться на 
страницы издания, постоянным читате¬ 
лем которого я и являюсь. А пишу я вам 


из-за бурной дискуссии о насилии., 
в компьютерных играх, развернувшейся 
в последних номерах. Позволю себе не 
согласиться с большинствоммненийтЖО-1 
торые нашли отражение в Навигаторе. Я 
думаю обо всем этом несколько иначе. Я 
не считаю вообще агрессивность и наси¬ 
лие чем-то порочным и недостойным. 
Человек — самая совершенная машине 
для убийства в нашей вселенной, с пред¬ 
ставителями инопланетных рас я не зна¬ 
ком :]. Агрессия присуща большинству 
людей с младенчества, а, может быть, 
закладывается еще и в эмбриональном 
возрасте. Это как цвет кожи или глаз, 
у кого-то есть природные склонности ~ 
к насилию [у большинства], а у кого-то 

. нет-(у явного меньш инства]. Только не 

подумайте, что я какой-нибудь фашист 
или садист, отбирающий у детей конфе¬ 
ты Яне стараюсь заклеймить своих не¬ 
агрессивных соотечественников и вос¬ 
хвалять каких-нибудь бандитов и убийц. 
Данные мысли не более чем констатация 
достаточно очевидного факта: большин¬ 
ство живет по принципу «Человек чело¬ 
веку— волк». Ведь не зря, наверное, да¬ 
же самые милые и тихие девушки смеют¬ 
ся, когда им рассказывают анекдоты ти- 


стольных], многие из моих знакомых, со- 
” г в ершен но спокойных и мирных людей 
в жизни, превращаются в кровожадных 
убийц, ненасытных вампиров, кровавых 
мясников и безмолвных зомби, играя 
в ролевые игры. И единственное на что 
может рассчитывать какой-нибудь ра¬ 
неный рыцарь, просящий о помощи, так 
г эЬііо.что его не долго думая добьют, до¬ 
спехи поделят, а лошадь загонят на рын¬ 
ке. Поэтому, это не игры оказывают на 
нас такое губительное влияние, привива¬ 
ют нам вкус к смертоубийству и неравно¬ 
правию. Игры — это виртуальное отобра¬ 
жение нашей жизни, мерило человечес¬ 
кой души, зеркало наших принципов. 
И это же прекрасно, что такая отдушина 
есть, не дай Бог на Земле исчезнут книги, 
—фильмы и компьютерные игры — мы же 
все друг другу головы поотрываем. 

С уважением, 

МБаркин" 


Прилетает Дед Мороз в Центральную 
Африку. Перед ним выстраивается ше¬ 
ренга тощих черных ребятишек. Дед Мо¬ 
роз их спрашивает: 

- Хорошо себя ведете, детишки? 

- Хорошо, Дедушка Мороз. 

- А хорошо ли вы кушаете? 

- Ой плохо, Дедушка! 

- Ну что ж, тогда и подарков вам не 
будет, кто плохо кушает, тому подарки не 
полагаются. 

Дегпрбстоікоит почитать газеты или 
посмотреть телевизор — что творится! 
Там война, здесь очаг напряженности, 
школьники пристрелили других школь- 
^нкщовГЩные студентки порезали пре- 
■ подавате/ія и т.д.\ И после этого вы мне 
ркаЖет^щто нам 'агрессия и насилие не 
присущи? Даже рели уничтожить все 
оружие, мы будем друг друга палками 
м камнями мутузить, а если и палки отни¬ 
мут, тогда просто будем друг друга нена¬ 
видеть. Да так, что птицы замертво попа¬ 
дают, не выдержав атмосферы неприяз¬ 
ни. Поэтому, на мой взгляд, вопрос об 
уместности насилия в играх и его влия¬ 
ния на детей — просто лицемерие, неже¬ 
лание оещнать себя такими, какие мы 
есть. И слава' 1 Й№у«ы ш.^ ть такие люди, 
которым насилие претит в любой форме, 
хотя, может быть, это' их Торе, аЦіе счас-' 
тье. Невозможно после тысячелетней 1 
привычки бороться за лучшую землю, ‘ 
пищу и женщин в одночасье стать паинь¬ 
ками и' добряками. Так пусть уж лучше 
наша ненависть, веками оттачиваемый 
инстинкт убийства выплеснутся на несу¬ 
ществующих врагов, коих мы косим 
в Ооот'ах, разносим на протоны в И /іпд 
Соттапсіег’ах и режем на куски в Я РѲ. 
Кстати об ПРО [компьютерных или на¬ 


Что правда, то правда. Хотя г 6о время 
изучения еженедельной прессы мне по¬ 
палось на глазэ-шаботытная нрвость: 
“01.04 в вар&ковой частям МВО совер¬ 
шено прейтуЬление с прймеЬениеы&гне- 
стрельнфго оружия. Старшина, роты про¬ 
граммистов, старщрй сержант П„ после 
моделирования в служебное время рот¬ 
ной казармщсредствами Драке II ЕсМог, 
предложил'Шщвалъному рядовому К. сы¬ 
грать партию вВеаНтгпаГсб. После окон¬ 
чания установленного времени выясни¬ 
лось, что оба соперника набрали одина¬ 
ковое количество фрагов. Определить 
победителя было решено в дополнитель¬ 
ное время, но уже в реальной обстановке. 
После усыпления бдительности дежур¬ 
ного по роте, у последнего обманным пу¬ 
тем были добыты ключи от оружейной 
комнаты. Дождавшись момента, когда 
дежурный с докладом о проведении ве¬ 
черней поверки убыл к дежурному по ча¬ 
сти, старшина взломал систему сигнали¬ 
зации оружейной комнаты, после чего П. 
и К. вооружились автоматами Калашни¬ 
кова и заняли исходные позиции у экра¬ 
нов мониторов. Однако попытки начать 
отстрел оппонента так и не увенчались 
успехом — оба военнослужащих так и не 
смогли сконфигурировать оружие под 
привычную раскладку. Прибывший в роту 
проверяющий стал свидетелем вопию¬ 
щего нарушения дисциплины. В настоя¬ 
щее время оба программиста сидят на 
гарнизонной “губе" - на хлебе, воде 
и ОООМ’е.” 


Вот и поставлена третья точка. Полу- 
чилось троеточие. Предполагающее про¬ 
должение нашего общения. Пишите. Мы 
знаем, что компакт и постер — это хоро-> 
шо. Пишите о том, что было бы интересна & 
прочесть вам самим. О чем можно было 
бы поспорить. Или просто о прикольных) 
случаях из вашего игрового бытия. 


Всем спасибо. 

С почтой разбирался Игорь Бойко. 
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ПРОСТО КВЕСТ 



ТЕЛЕКОММУНИКАЦИОННЫЙ СЕРВИС 


ШТЕКИЕТ 



Мг.Ро$1тап Шр://ѵѵѵѵѵѵ.аНа.ги 


з и Р Ф N N06900,6902 

Разные схемы работы: 

щ повременная ($1.8/час); 

1 

| $5 в месяц - электронная почта, 

^\(УШ5 и ѴѴШ-страница; 

I $20 в месяц - неограниченный ночной доступ; 
I $60 в месяц - неограниченный 
ночной доступ + 40 часов. 


I низкие цены при высоком качестве 
| качественные телефонные линии 
| модемы стандарта Ѵ.34+ (33600) 

| поддержка стандарта х2 (56к) 

| электронный почтовый ящик 
| персональная ѴѴШ-страница 
I предоставление дискового пространства 
| доступ к системе Меѵѵз-конференций 
I ІШІХ-ЗЬеІІ (іеіпеі:- доступ) 

| виртуальный ШѴѴ-се рвер за $30/мес 
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Тел.:(095) 250-4629 





